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1 Johdanto 
Insinöörityö käsittelee oppimispelejä ja niiden suunnittelua. Nykyaikainen pelisuunnittelu 
on monialainen prosessi, jossa pelisuunnittelijan tulee tuntea kaikki pelinkehityksen osa-
alueet ja ymmärtää, kenelle peliä ollaan tekemässä. Oppimispelien suunnittelu tuo uusia 
haasteita, kun pelisuunnittelijan täytyy tuntea pelinkehityksen lisäksi pelinsä opetussisäl-
löt sekä ymmärtää pedagogiikan perusteita. Työn tarkoituksena on tuottaa tietoa siitä, 
millainen prosessi oppimispelien suunnittelu on ja mitä asioita siinä tulee ottaa huomi-
oon.  
Insinöörityöraportti jakaantuu kolmeen osaan. Ensimmäisessä osassa tarkastellaan op-
pimispelejä käsitteenä ja niiden historiaa sekä erilaisia oppimiskäsityksiä ja pelillistä op-
pimista. Osan tarkoituksena on muodostaa käsitys, millainen oppimispeliala on ja millai-
set pelit ovat oppimispelejä, sekä selvittää, millaista pedagogiikkaa ja malleja käytetään 
hyödyksi, kun pelejä käytetään opetuksessa. 
Toisessa osassa perehdytään pelisuunnittelijan työhön, pelisuunnittelun vaiheisiin, peli-
suunnitteluun nykyaikaisissa mobiilipeleissä ja oppimispelien erityispiirteisiin pelisuun-
nittelun kannalta. Osassa kootaan tietoa siitä, millainen prosessi pelinsuunnittelu on, mil-
lainen pelisuunnittelijan työnkuva on nykypäivänä ja mitkä asiat ovat pelisuunnittelun 
kannalta tärkeitä, jotta oppimispeleissä tapahtuisi oppimista. Lisäksi osa käsittelee 
viihde- ja hyötypelien ansaintamalleja, joiden huomioiminen osana pelisuunnittelua on 
noussut viime vuosina suurempaan rooliin. 
Viimeinen osa esittelee insinöörityön osana toteutetun ExamVR-pelin suunnittelua ja to-
teutusta. Pelin toteutus toimii esimerkkinä siitä, millainen on oppimispelin suunnittelupro-
sessi ja millaisia asioita pelisuunnittelijan tulee ottaa huomioon peliprojektissa. Osa esit-
telee pelin konseptointia, suunnittelua ja toteutusta käytännössä. Tämän lisäksi esitel-
lään pelin käyttäjätestauksia, jotka tehtiin pelin loppukäyttäjien avulla, sekä sitä, mitä 
pelin kehityksestä opittiin. 
Aiheeseen päädyttiin, koska oppimispelit ovat nouseva ja nuori peliteollisuuden ala, 
jonka suunnitteluprosesseista on vielä hyvin vähän tietoa saatavilla. Työn tekijä on työs-
kennellyt useissa oppimispeliprojekteissa sekä hankkeessa, jonka tavoitteista yksi on 
parantaa Suomen oppimispeliteollisuuden tasoa ja kilpailukykyä. 
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2 Oppimispelit ja oppiminen 
2.1 Oppimispelit 
Oppimispelit ovat hyötypelien tyyppi, joiden tarkoituksena on opettaa jotain käyttäen 
opettamisen alustana peliä. Hyötypeli (engl. serious game) käsitteenä tuotiin esiin en-
simmäisen kerran teoksessa Serious Games, jonka kirjoitti yhdysvaltalainen Clark C. Abt 
vuonna 1970. Hän määrittelee hyötypelin peliksi, jossa pelillä on selvä ja tarkasti suun-
niteltu opetuksellinen näkökulma ja jonka pääasiallisena tarkoituksena ei ole pelin pe-
laaminen huvin vuoksi. Abt kuitenkin painottaa määrittelyssään, että tämä ei tarkoita, 
etteikö hyötypelin tulisi olla viihdyttävä. Abtin määritelmää voidaan käyttää puhuttaessa 
kaikista peleistä, eikä vain videopeleihin liittyen. (1, s. 2; 2, s. 2–3.) 
Abtin määritelmää hyötypeleistä on myöhemmin täsmennetty ja muokattu paremmin 
vastaamaan hyötypelien nykytilaa. Esimerkiksi Michael Zydan määritteli vuonna 2005 
hyötypelin peliksi, jota pelataan tietokoneella tarkkojen sääntöjen mukaan ja joka käyttää 
viihde-elementtejä hyväkseen yristysten, hallinnon, koulutuksen, terveydenhoidon, yh-
teiskunnan rakenteiden tai strategisten kommunikaation ominaisuuksien opettamiseen 
(2, s. 4). Zydanin määritelmä laajentaa Abtin määritelmää luettelemalla erilaisia hyöty-
pelien käyttötarkoituksia, jotka vastaavat nykytilaa. 
Vaikka Abtin määritelmä on alun perin tehty kuvaamaan kaikenlaisia hyötypelejä, ei se 
enää nykyään täysin päde koko hyötypelien valikoimaan. Nykyään myös mainospelejä 
(engl. advergames) pidetään hyötypeleinä eikä niissä välttämättä ole tarkasti suunnitel-
tua opetuksellista näkökulmaa, vaan tarkoituksena on mainostaa yrityksen tuotetta, 
brändiä tai yritystä itseään (3, s. 5). Abtin määritelmä kuitenkin toimii edelleen hyvin ku-
vaamaan nykyisiä oppimispelejä, joissa tavoitteena on tarjota kohderyhmälle tarkasti 
suunniteltu opetuksellinen sisältö hyödyntäen pelaajille tuttuja pelien mekaniikkoja ja 
konventioita, ja niiden avulla opettaa uutta. 
Tässä työssä käsittelen oppimispelejä hyvin laajasti. Varta vasten opetustarkoitukseen 
tehtyjen pelien lisäksi opetuskäyttöön voidaan käyttää myös mitä tahansa pelejä, kun 
opettaja löytää sopivan viihdepelin, jota tietystä näkökulmasta katsoen voidaan käyttää 
opetukseen (engl. purpose shifting). Tämän lisäksi on paljon erilaisia videopelien mo-
deja, käyttäjien tekemiä muokkauksia, joissa viihdepeli muutetaan palvelemaan jotakin 
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opetuksellista tarkoitusta. Joistakin modeista on syntynyt peleihin kokonaan omia erillisiä 
versioita, joiden tarkoitus on opetuksellinen. Tällaisestä viihdepelistä eriytyneestä oppi-
mispeleistä hyvä esimerkki on Minecraft: Education Edition (kuva 1), joka on suositun 
Minecraft-pelin päälle tehty opetukseen käytettävä versio. (1, s. 3–4.) 
 
Kuva 1. Minecraft: Education Edition -peli (4). 
2.2 Oppimispelien historia 
Oppimispelien historian aloituspistettä on vaikeaa määrittää. Sellaisia kuin Wei-Hai (noin 
3000 eaa.) ja Go (n. 2300 eaa.) (kuva 2) pelattiin Kiinassa osana sotataidon opiskelua. 
Intialainen peli Chaturanga (n. 500 eaa.) on vanha shakin kaltainen peli, jota käytettiin 
strategisen ymmärryksen opettamiseen. Euroopassa tunnetuin strategisen ymmärryk-
sen opettamiseen käytetty peli on shakki, joka on kehittynyt Chaturangan pohjalta ja 
saavuttanut nykymuotonsa 1400-luvulla. Kaikista näistä peleistä, joita on käytetty strate-
gisen ajattelukyvyn ja sotataidon opettamiseen, on vaikea sanoa, onko ne suunniteltu 
alun perin juuri tähän tarkoitukseen. (5, s. 17–19; 6, s. 1.) 
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Kuva 2. Go-pelilauta (7). 
Yhtenä nykyisten oppimispelien esi-isänä, josta voidaan varmasti sanoa, että se on 
suunniteltu muussa kuin viihdetarkoituksessa, voidaan pitää Christopher Weikmannin 
vuonna 1644 kehittämää shakin variaatiota. Tässä variaatiossa molemmilla pelaajilla oli 
30 nappulaa, joista jokaisella oli 14 erilaista liikkumistapaa. Vuonna 1780 Johann Chris-
tian Ludwig Helwig jalosti Weikmannin ajatusta eteenpäin kehittäen ”Kuninkaan pelin” 
(Königspiel). Tämä peli käytti shakin kaltaista lautaa, mutta 64 ruudun sijaan ruutuja oli 
yhteensä 1 666. Ruudut olivat värjättyjä, ja eri värit edustivat erilaisia maastotyyppejä, 
kuten vuoristoa, vesistöä tai kylää. Pelin tarkoituksena oli opettaa nuorille aatelismiehille 
sotimisen perusteita ja kehittää kykyä tehdä sotilaallisia päätöksiä taistelukentällä. (6, s. 
2.) 
Vuonna 1797 Georg Venturini kehitti Helwigin pelin pohjalta uuden pelin, jonka nimi oli 
”Uusi sotapeli” (Neue Kriegsspiel). Peli erosi Helwigin pelistä siirtämällä pelin pelilaudalta 
kartalle ja lisäsi ruutujen määrää 3 600 ruutuun. Aiempien pelien laudat olivat olleet shak-
kilaudan kaltaisia ruudukoita, joten Venturinin karttaan pohjautuva pelialue oli suuri muu-
tos aiempaan verrattuna. Lisäksi Venturinin versio lisäsi paljon uusia sääntöjä ja muutti 
nykyisiä entistä monimutkaisemmiksi ja paremmin reaalimaailmaa kuvaaviksi. Myöhem-
min peliä kehitettiin vastaamaan paremmin sodankäyntiä ja siihen liittyviä taktiikoita. Yksi 
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suurimmista yksittäisistä muutoksista tapahtui vuonna 1824, jolloin Georg Heinrich Ru-
dolph Johann von Reisswitz lisäsi peliin muun muassa pataljoonien väliset taistelut. Vuo-
den 1824 versio pelistä on edelleen saatavilla englanniksi käännettynä painoksena. 
Nämä sotapelit olivat erityisen suosittuja Saksassa, jossa niitä käytettiin pääasiallisena 
upseerien kouluttamisen keinona maailmansotien välisenä aikana. (6, s. 3–9.) (Kuva 3.) 
 
Kuva 3. Modernin Kriegsspiel-pelin pelilauta ja joukkoja (8). 
Sotimisen taitoa opettavien pelien kehitys ei jäänyt tähän. Saksassa käytettiin ja hie-
nosäädettiin jo käytössä olevia sotapelejä aina toiseen maailmansotaan asti (6, s. 25), 
ja toisen maailmansodan jälkeen tietokoneiden kehittyessä vuonna 1952 Yhdysvalloissa 
tehtiin ensimmäinen tietokoneella pelattava sotasimulaatiopeli. Peli tosin oli vain pienen 
yleisön nähtävissä projektin salatun luonteen vuoksi ja enimmäkseen tutkijoiden käy-
tössä. Yhdysvaltojen armeija jatkoi vastaavien pelien kehittämistä, ja 1980-luvun puoli-
välissä kehitettiin ensimmäinen moninpelattava pelisimulaatio, jossa panssarivaunuryh-
mät ohjasivat virtuaalisia panssarivaunuja ja ampuivat alas vihollisen helikoptereita. Ryh-
mät pystyivät olemaan yhteydessä toisiinsa, jotta voisivat yhdessä koordinoida yhteisen 
hyökkäyksen. Jo tätä ennen oli olemassa monia kaksinpelattavia sotasimulaatiopelejä, 
kuten Hutspiel (1955), jossa kaksi pelaajaa tarkastelee maailmanlaajuisen ydinsodan 
mahdollisia vaikutuksia, ja Otan, jossa pelaajat taistelevat Neuvostoliittoa vastaan tark-
kaan simuloidulla taistelukentällä. (2, s. 6; 9, s. 4.) 
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Tietokoneiden yleistyessä oppimispelejä alettiin tehdä muihinkin kuin sotataidon opiske-
lun tarkoituksiin. Vuonna 1971 yhdysvaltalainen Dan Rawitsch toimi historian opetuk-
sessa opetusharjoittelijana ja alkoi suunnitella yhdessä huonetoveriensa Bill Heineman-
nin ja Paul Dillebergerin kanssa oppimispeliä, joka opettaa uudisraivaajien matkaa Mis-
sourin Independencestä kohti Oregonin Oregon Cityä. Tämä Yhdysvalloissa nimellä 
Oregon Trail tunnettu reitti on 3 490 kilometriä pitkä, ja sitä pitkin kulki vuosien 1840 ja 
1860 välillä lähes 300 000 ihmistä (10, s. 120), joten se oli hyvin tärkeä reitti uudisrai-
vaajien matkalla kohti länttä. Rawitsch, Heineman ja Dilleberger nimesitvät pelinsä yti-
mekkäästi nimellä The Oregon Trail (kuva 4). Pelin ensimmäinen pelattava versio val-
mistui joulukuussa 1971, ja sitä pelattiin tietokoneella, jossa ei ollut näyttöä, vaan pelaa-
jat kirjoittivat näppäimistöltä numeroilla mitä haluavat kulloinkin tehdä, ja kone tulosti pe-
lin tapahtumat ja uudet valintavaihtoehdot paperille. (13) Pelin kehitystä jatkettiin, ja siitä 
on julkaistu vuosien myötä useita eri versioita, kuten Apple II:n kotitietokoneelle tehty 
versio vuodelta 1985 sekä DOS-versio vuodelta 1990 (10). Kaikista uusin Oregon Trail -
peli on Gameloftin Oregon Trail: Settler, jonka viimeisin päivitys on tehty 20.10.2016 (12). 
 
Kuva 4. Oregon Trail -pelin vuoden 1990 DOS-versio (7). 
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2.3 Oppimiskäsitykset 
Tässä alaluvussa käsitellään erilaisia oppimiskäsityksiä, joiden pohjalta luodaan perusta 
pedagogiseen ajatteluun ja jotka luovat käsitystä siitä, miten oppiminen tapahtuu. Lu-
vussa esitellyt oppimiskäsitykset ovat rakentuneet kahden erilaisen ihmis- ja tiedonkäsi-
tyksen päälle. Nämä ihmiskäsitykset ovat 
• mekanistinen ihmiskäsitys, jossa oppija mielletään passiiviseksi valmiin tie-
don vastaanottajaksi ja siihen reagoijaksi 
• humanistinen ihmiskäsitys, jossa oppija mielletään tavoitteelliseksi ja aktii-
viseksi tiedon hankkijaksi, käsittelijäksi ja arvioijaksi sekä hän on itse oman 
tietorakenteensa jäsentäjä. 
Tiedonkäsitykset ovat 
• positivistinen tiedonkäsitys, jossa havaitsija ja havainnoitava ilmiö ovat eril-
lisiä ja tieto on oppijan ulkopuolella ja on aistihavaintoihin perustuvaa ja 
mitattavaa 
• konstruktivistinen tiedonkäsitys, jossa havaitsija ja havainnoitava ilmiö ovat 
sidoksissa toisiinsa, jolloin oppija luo itse omat tietorakenteensa ja raken-
taminen on tulkinnallista, kriittistä sekä soveltavaa. 
Esitellyistä opetuskäsityksistä behavioristinen oppimiskäsitys pohjautuu mekanistiseen 
ihmiskäsitykseen ja positivistiseen tiedonkäsitykseen ja kaksi muuta humanistiseen ih-
miskäsitykseen ja konstruktivistiseen tiedonkäsitykseen. (15; 16.) 
Behavioristisessa oppimiskäsityksessä kaikki oppiminen nähdään ärsyke-reaktiokytken-
töjen rakentumisena ja vahvistumisena. Käsityksen tavoitteena on antaa oppijalle är-
syke, kun hän käyttäytyy tietyllä tavalla. Annettu ärsyke on palkinto, jos oppijan käyttäy-
tyminen on halutunlaista, ja rangaistus, kun halutaan heikentää ei-toivottua käytöstä. Be-
havioristisessa oppimiskäsityksessä oppiminen nähdään oppijan käyttäytymisen muu-
toksena. Oppijaa käsitellään tyhjänä tauluna (tabula rasa), jolloin opettaja on valmiiksi 
pilkkonut opetettavan asian pieniksi kokonaisuuksiksi ja oppijan aikaisemmilla tiedoilla 
ei ole merkitystä. Tiedon pilkkominen aiheuttaa myös sen, että tieto on suureksi osaksi 
asiatietoa. Behavioristinen oppimiskäsitys ei tue oppijan omaa ajattelua tai kokonaisuuk-
sien ymmärtämistä. Behavioristinen oppimiskäsitys perustuu behaviorismiin, joka on 
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psykologian 1900-luvun alussa syntynyt suuntaus. Nykyisen käsityksen mukaan klassi-
nen behaviorismi koetaan vanhentuneeksi, ja psykologit ovat sitä mieltä, että oppiminen 
on paljon muutakin kuin ärsykkeitä ja niihin reagoimista. (15; 16; 17; 18.) 
Kognitiivinen oppimiskäsitys perustuu kognitiiviseen psykologiaan. Ulkoisten tekijöiden 
sijaan oppimisessa keskitytään oppijan mielen sisäisiin kognitiivisiin prosesseihin. Oppija 
nähdään tietojen aktiivisena käsittelijänä ja prosessoijana, joka valikoi, tulkitsee ja liittää 
saamansa uuden tiedon aiemmin opittuihin asioihin. Kognitiivisessa oppimiskäsityk-
sessä arkielämän ongelmat ja ristiriidat ovat olennainen osa oppimista. Oppija huomaa 
ristiriidan silloin, kun hän kohtaa tilanteen, jossa hänen tietonsa ja taitonsa eivät ole ti-
lanteen vaatimalla tasolla. Ristiriidan ratkaisemiseen on kaksi vaihtoehtoa, assimilaatio, 
joka tarkoittaa uuden tiedon hankkimista, ja akkommodaatio, jossa oppija järjestää aiem-
man tiedon uudella tavalla. Oppija tuottaa uusia jäsentyneitä ajatuksia sekä tietoa selit-
täviä periaatteita, jotka muodostavat oppijalle uusia sisäisiä malleja ja rakenteita, joita 
kutsutaan skeemoiksi. Nämä uudet syntyneet mallit ovat pohjana uudelle oppimiselle. 
Kognitiiviselle oppimiskäsitykselle on tärkeää oppijan metakognitiivisten taitojen kehittä-
minen. Metakognitiivisilla taidoilla tarkoitetaan oppijan oman oppimisen kriittistä arvioin-
tia. Oppijan on tärkeää ymmärtää, miten hän oppii ja miten voi kehittää omaa oppimis-
taan. Oppijalla on kyky olla tietoinen omasta oppimisestaan ja sitä tarkastelemalla pa-
rantaa oppimisprosessiaan. (15; 16.) 
Konstruktivistinen oppimiskäsitys liittyy läheisesti kognitiiviseen oppimiskäsitykseen. Se 
painottaa vielä kognitiivista oppimiskäsitystä enemmän oppijan aikaisemman tiedon, ko-
kemusten ja ongelmanratkaisutapojen tärkeyttä. Konstruktivismissa tieto ei siirry oppi-
jalle, vaan hän itse rakentaa (konstruoi) sen uudelleen. Asioiden tulkinta perustuu erittäin 
voimakkaasti oppijan aiempiin kokemuksiin. Olennaista on, että oppiminen lähtee oppi-
jasta itsestään ja on hänen oman toimintansa tulosta. Opettajan rooli on ohjata oppimista 
ja auttaa oppilasta asettamaan tavoitteet oppimiselle. Koska oppilaan tulee itse ymmär-
tää oppimisen tavoitteet, on hyvistä metakognitiivisista taidoista apua oman oppimisen 
arvioinnissa. Konstruktivistisessa oppimiskäsityksessä myös ympäristö ja vuorovaikutus 
sen kanssa ohjaavat oppimista. Oppijan subjektiiviset kokemukset muuttuvat objektii-
viseksi tiedoksi vuorovaikutuksessa ympäristön ja muiden oppijoiden kanssa. Nykyinen 
suomalainen kasvatustiede on konstruktivistisen käsityksen kanssa samalla linjalla. Tä-
män lisäksi uusimmat aivotutkimuksen tulokset ovat samassa linjassa konstruktivismin 
kanssa. (15; 16; 19.) 
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2.4 Pedagogiset mallit ja oppiminen peleissä 
Pedagogiset mallit kuvaavat ja käsitteellistävät opetusta ja oppimista prosesseina. Ne 
ovat usein prosessikuvauksia, joissa käydään läpi, miten eri ympäristöjä käytetään hyö-
dyksi ja millaista oppimista niillä pyritään tukemaan. Pedagogiset mallit ovat käytännön 
malleja, jotka pohjautuvat eri oppimisen teorioihin ja käsityksiin ja jotka kuvaavat, miten 
opetus toteutetaan näiden teorioiden pohjalta käytännössä. Pelien tapauksessa nämä 
mallit kertovat, mistä osa-alueista oppiminen koostuu, mihin tarkoitukseen oppimispeliä 
käytetään, miten opettaja osallistuu pelin pelaamiseen, jos osallistuu sekä pelataanko 
peliä yksin vai yhdessä muiden kanssa. Näitä malleja voidaan käyttää hyödyksi sekä 
oppimispelien suunnittelussa että apuna siinä, miten opettaja käyttää oppimispelejä 
osana opetustaan. (20, s. 210.) 
Monet oppimispelien käyttöön liittyvät pedagogiset mallit perustuvat ennen peliä, sen 
aikana ja pelin jälkeen tapahtuvaan reflektioon. Yksi esimerkki tällaisesta mallista on dia-
logiin perustuva pedagoginen malli (performance-play-dialog), joka perustuu Cheen ja 
Tanin löydöksiin heidän tutkiessaan Legends of Alkhimia -pelin käyttöä luokkahuone-
opetuksessa. Mallissa pelisession alussa opettaja johdattelee oppilaat aiheeseen, pelin 
aikana toimii oppilaiden apuna esittämällä tarkentavia kysymyksiä pelin sisällöstä ja pelin 
jälkeen ohjaa yhteistä keskustelua, jossa käydään läpi pelin tapahtumia. Mallissa on ta-
voitteena luoda dialogin kautta ymmärrystä opetettavasta aihepiiristä ja tarjota oppilaille 
mahdollisuus rakentaa omaa identiteettiään. Mallissa on tärkeää, että vuorovaikutusta 
tapahtuu myös itse pelitapahtuman ulkopuolella. (20, s. 23–27, 211.) 
Kangas (8) on esitellyt väitöskirjassaan luovan ja leikillisen oppimisen pedagogisen mal-
lin. Malli esittää ratkaisuja siihen, miten opetuksen toteutumista ja suunnittelua voidaan 
toteuttaa erilaisissa ympäristöissä. Malli jakaa oppimisprosessin neljään osaan, orien-
taatioon, yhteiskehittämiseen, pelaamiseen ja elaboraation. Orientaation aikana luodaan 
tietopohja opeteltavasta asiasta, käytettävistä työkaluista (esimerkiksi peli), oppimispro-
sessista, yhteistyön säännöistä sekä odotetuista oppimistuloksista. Mallissa yhteiskehit-
täminen muodostuu faktaan tai fiktioon perustuvasta tiedosta ja sen pohjalta pelin suun-
nittelusta. Mallissa oppilaat voivat suunnitella peliä itselleen pelattavaksi, jolloin peliä on 
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helppo kokeilla mallin leikillisessä ympäristössä tai tarvittaessa he voivat keskittyä enem-
män suunnittelupuoleen ja tehdä peliä esimerkiksi nuorempien oppilaiden käyttöön. 
Suunnittelu voidaan tehdä paperilla tai erilaisilla tietokoneohjelmilla. Kangas listaa muun 
muassa seuraavia asioita oppimista ohjaaviksi tekijöiksi yhteiskehitysvaiheessa: 
• aiheen muotoutuminen suunnittelun osana 
• pelin sääntöjen ja päämäärien luominen 
• pelin osien määrittäminen ja luominen 
• pelin osien jakaminen muiden kanssa. (Kuva 5.) 
Pelin suunnittelu haastaa opiskelijan työskentelemään luovasti erilaisten teknologioiden 
kanssa ja kehittämään heidän loogista ja luovaa ajattelua. Mallin pelivaiheessa oppilaat 
pääsevät pelaamaan itsensä tai muiden oppilaiden suunnittelemaa peliä. Pelivaihe an-
taa oppilaalle mahdollisuuden tarkastella suunnittelun onnistumista. Vaikka mallissa op-
piminen painottuukin vahvasti pelin suunnitteluun ja yhteiskehittämiseen, on pelaamis-
vaihe tärkeä motivaation ja oppimisen ilon kannalta. Elaboraatiovaiheessa opittua tietoa 
ja kokemusta reflektoidaan ja arvioidaan sekä pohditaan ideoiden jatkotyöstämisen mah-
dollisuutta. (20, s. 212–213; 21, s. 20, 67–71.) 
 
Kuva 5. Yhteenveto luovan ja leikillisen oppimisen pedagogisesta mallista (21). 
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Krokfors, Kangas ja Kopisto (20, s. 208–213) ovat tehneet osallistavan pelipedagogiikan 
mallin, jota käytetään pelillisten ja leikillisten oppimisprosessien suunnitteluun. Osallista-
van pelipedagogiikan malli pohjautuu kolmeen aiempaan lähestymistapaan. Näistä läh-
tökohdista ensimmäinen pohjautuu Krokforsin aiemmin esittämään opetuksen kehään, 
jossa opetus on jatkuva kiertävä prosessi suunnittelun, vuorovaikutuksen ja arvioinnin 
kehällä. Toinen lähtökohta mallille on sivulla 10 käsitelty luovan ja leikillisen oppimisen 
malli. Kolmantena on Minna Lakkalan (22) malli pedagogisesta infrastruktuurista, joka 
tarjoaa opettajalle uudenlaisen tavan suunnitella opetustaan. Mallissa suunnitellaan yh-
dessä oppimista ja sitä, miten se järjestetään, sen sijaan että opettaja suunnittelisi yksin 
mitä opetetaan tai opitaan. 
Osallistavan pelipedagogiikan malli perustuu paljolti opettajan kykyyn suunnitella ope-
tussuunnitelman mukaista oppimateriaalia opiskelijoille peliympäristöihin. Opettaja toimii 
arvioijana, joka valitsee ne sisällöt ja peliympäristöt, jotka parhaiten tukevat oppijan op-
pimista. Malli jakaantuu kolmeen päävaiheeseen, suunnitteluun (preinteraktio), opetus-
tapahtumaan (interaktio) ja arviointiin (postinteraktio). Mallissa oppimistapahtumaa käsi-
tellään neljästä eri näkökulmasta, kognitiivisesta näkökulmasta, tietoon liittyvästä näkö-
kulmasta, sosiaalisesta näkökulmasta ja teknisestä näkökulmasta. Lisäksi opetustapah-
tuma itsessään jaetaan kolmeen vaiheeseen, orientaatioon, pelaamiseen ja elaboraati-
oon. Orientaatiovaiheen tavoitteena on valmistaa opiskelijoita pelitapahtumaa varten, ja 
opettajan pitää tarjota opiskelijoille vastauksia kysymyksiin siitä, mitä on tarkoitus oppia 
ja millaisia välineitä käytetään oppimisen välineenä. Pelaamisessa on tärkeää, että opet-
tajalle on selvää, millä tavalla oppiminen pelissä tapahtuu, millaisia oppimisen proses-
seja pelaaminen tukee ja miten tätä voi ohjata. Elaboraatiovaiheessa esimerkiksi pohdi-
taan omaa oppimista ja reflektoidaan opittuja aiheita. Kuva 6 tarjoaa tarkemman kuvauk-
sen mallista, sen vaiheista ja siitä, millaisia kysymyksiä missäkin vaiheessa ja näkökul-
massa kannattaa pohtia. Vaikka kuviossa malli on kuvattu tietyssä järjestyksessä, se voi 
olla myös rakenteeltaan joustava ja osiot voivat tapahtua myös päällekkäin tai limittäin. 
(20, s. 208–213.) 
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Kuva 6. Osallistavan pelipedagogiikan malli (20). 
Suurelle osalle Suomessa tehdyistä peleistä näiden mallien tarjoamia mahdollisuuksia 
ei ole mahdollista hyödyntää, koska pelit tehdään hyvin usein itsenäisesti pelattaviksi. 
Pelipedagogiikka sen sijaan rakentuu hyvin paljon yhdessä tekemiseen samassa tilassa. 
13 
  
Syy siihen, minkä takia suuri osa oppimispeleistä ei sovellu täydellisesti samassa tilassa 
yhdessä pelattavaksi, lienee tapa, jolla digitaalisia pelejä on tehty viimeiset vuosikym-
menet. Yksinpelissä pelaajat pelaavat yksin, jolloin muiden pelaajien kanssa käyty vuo-
rovaikutus ja keskustelu pelatusta sisällöstä on omasta aktiivisuudesta kiinni. Verkkope-
leissä yhteisöllisyys ja vuorovaikutus muiden pelaajien kanssa on usein suuressa roo-
lissa, mutta näissä ratkaisuissa peliä pelataan lähes aina verkon välityksellä, jolloin nii-
den samassa tilassa muiden kanssa pelaaminen ei anna suurta lisäarvoa pelille. Pelin-
kehittäjät voisivat hyötyä siitä, että suomalaiset koulutuskäytännöt ja tavat, joilla opettajat 
opetuksen hoitavat, olisivat heille tutumpia. 
3 Pelisuunnittelu ja pelien ansaintamallit 
3.1 Pelisuunnittelijan työtehtävät 
Suunnittelija voi peliprojekteissa tehdä töitä useissa eri rooleissa, joita ovat esimerkiksi 
• pääsuunnittelija 
• pelisuunnittelija 
• tasosuunnittelija 
• käyttöliittymä- ja käyttökokemussuunnittelija 
• käsikirjoittaja (23, s. 60–61). 
Pääsuunnittelija on henkilö, joka on viime kädessä vastuussa pelin suunnittelullisista rat-
kaisuista. Hänen vastuullaan on, että peli on toimiva ja yhtenäinen kokonaisuus. Pää-
suunnittelijan tehtävänä on usein hoitaa peliin liittyvää sisäistä ja ulkoista kommunikoin-
tia sekä toimia projektin johtajana suunnittelun osalta. Peliprojektissa tulisi olla vain yksi 
pääsuunnittelija, koska on tärkeää, että yksi henkilö pystyy tekemään päätöksiä pelin 
lopullisista ominaisuuksista. (23, s. 60–61.) 
Pelisuunnittelijan tehtävä on suunnitella, miten tekeillä oleva peli toimii. Hän luo pelin 
säännöt, ominaisuudet, pelaajan päämäärät ja kaiken muun, mikä tuottaa kokonaisuu-
den, jota pelaajat haluavat pelata. Hän vastaa pelin ominaisuuksien luonnista ja niiden 
dokumentoinnista muulle tiimille. (23, s. 60; 24, s. 66; 25, s. 2.) 
14 
  
Tasosuunnittelija suunnittelee ja rakentaa pelisuunnittelijan kuvaamien ominaisuuksien, 
artistien tekemän grafiikan ja ohjelmoijien tekemän moottorin pohjalta pelin tasot. Hänen 
vastuullaan on pelin tasojen toiminta ja niiden hienosäätäminen ja tasapainottaminen 
toimiviksi kokonaisuuksiksi. (23, s. 60; 26, s. 3–5.) (Kuva 7.) 
 
Kuva 7. Tasosuunnittelu yhdistää pelin mekaniikat, toiminnallisuudet ja taiteen yhteen pelin ta-
soksi, jota pelaaja pelaa valmiissa tuotteessa (26, s. 1). 
Käyttöliittymä- ja käyttökokemussuunnittelija on vastuussa pelin käyttöliittymän toimivuu-
desta. Hän suunnittelee pelin käyttöliittymän rakenteen ja toiminnallisuuden ja varmistaa, 
että peli on käyttäjälle mahdollisimman mukava käyttää. Usein pelitalot hakevat yhtä 
henkilöä vastaamaan sekä käyttöliittymän että käyttökokemuksen suunnittelusta. Jos 
tehtävät on jaettu kahdelle henkilölle, käyttöliittymäsuunnittelija vastaa käyttöliittymän ul-
koasusta ja käyttökokemussuunnittelija vastaa käyttöliittymän toimivuudesta ja käyttä-
jäystävällisyydestä. (23, s. 61; 27, s. 2.) 
Käsikirjoittaja tuottaa peliin kirjoitettua sisältöä, kuten dialogia tai ohjetekstejä. Useissa 
peliprojekteissa ei ole täysipäiväistä käsikirjoittajaa, koska tekstin määrä on usein ver-
rattain vähäistä. Tällöin peliin voidaan palkata freelancekäsikirjoittaja tai joku pelin suun-
nittelijoista voi muiden töidensä ohella kirjoittaa pelin tekstisisällöt. (23, s. 61.) 
Suurissa peliprojekteissa on usein tiimi, joka tekee suunnittelutyötä, ja sen jäsenet kes-
kittyvät eri osa-alueisiin. Pienemmissä projekteissa, jotka tehdään yhden suunnittelijan 
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voimin, suunnittelija joutuu usein ottamaan vastuun kaikista edellä mainituista pelisuun-
nittelun osa-alueista. (23, s. 60.) 
3.2 Pelisuunnittelun vaiheet 
Pelisuunnittelija aloittaa työnsä peli-ideasta. Pelin idea voi olla mikä tahansa pelin ele-
mentti, esimerkiksi jokin pelimekaniikka, tarina, jonka haluaa kertoa, tai jostain noussut 
tarve tietynaiheisesta pelistä. Peli-idean pohjalta aletaan työstää pelin konseptia ja poh-
tia, millainen peli tarvitaan, jotta peli-ideasta saadaan muokattua pelaajille mieluinen ko-
kemus. Tätä pelisuunnittelun vaihetta kutsutaan usein konseptointivaiheeksi, ja sen ta-
voitteena on työstää valmiiksi pelin perustat, joita ei enää myöhemmin kehityksessä 
muuteta. Tärkeitä asioita konseptointivaiheessa on päättää pelaajan rooli ja määrittää, 
mitä pelaajan halutaan kokevan pelissä. Myös pelin kohderyhmän määrittäminen varhai-
sessa vaiheessa on tärkeää, koska eri pelaajaryhmät pitävät peleissään erilaisista asi-
oista, ja tämä tulee ottaa huomioon pelin suunnittelussa. (23, s. 53–55; 24, s. 66; 25, s. 
10–11, 14–15.) (Kuva 8.) 
 
Kuva 8. Pelisuunnittelun kolme vaihetta (23). 
Kun pelin konsepti on valmis ja ne ominaisuudet, joiden päälle peli kootaan, lyöty luk-
koon, siirrytään yksityiskohtien kehitysvaiheeseen (voidaan kutsua myös elaboraatio-
vaiheeksi). Yksityiskohtien kehitysvaiheessa pelistä tehdään prototyyppi, jolla pelin me-
kaniikkoja voidaan kokeilla. Prototyypin tekeminen ja sen pelimekaniikkojen testauttami-
nen kannattaa aloittaa pelin fyysisellä prototyypillä. Yksinkertaisimmillaan tämä tarkoit-
taa paperilla pelattavaa versiota pelistä. Kun fyysiseen prototyyppiin ollaan tyytyväisiä ja 
kehittämiseen otetaan mukaan ohjelmoijia ja artisteja, on pelisuunnittelijalle tärkeää, että 
hän pystyy kommunikoimaan tiimilleen, millaista peliä ollaan tekemässä. Yksi pelisuun-
nittelijan tärkeimmistä työkaluista tämän saavuttamiseksi on pelisuunnitteludokumentti. 
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Tähän dokumenttiin kirjataan kaikki peliin liittyvät suunnittelulliset asiat kaikkien projek-
tissa mukana olevien luettavaksi. Tässä vaiheessa pelin kehitystä on tärkeää kokeilla 
erilaisia prototyyppejä, tarkastella tehtyjen ratkaisuiden toimivuutta ja tarvittaessa hie-
nosäätää ja muokata jo olemassa olevia ominaisuuksia. (23, s. 56; 24, s. 66; 25, s. 15.) 
Pelin kehittäminen on iteratiivinen prosessi (kuva 8), ja se näkyy varsinkin yksityiskohtien 
kehitysvaiheessa. Iteratiivisella suunnitteluprosessilla tarkoitetaan, että peliä testataan, 
analysoidaan ja hienosäädetään (25, s. 16), kunnes sen ominaisuuksiin ollaan tyytyväi-
siä. Kun pelin yksityiskohdat, joita ovat esimerkiksi mekaniikat, tarina, miljöö ja pelimuo-
dot, saadaan päätettyä ja todetaan kokeiluissa toimiviksi, voidaan pelin kehityksessä 
siirtyä pelin tuotantoon. (23, s. 57–58; 25, s. 15.) 
Tuotantovaiheessa pelin kehitykseen otetaan mukaan kokonainen pelinkehitystiimi, 
jonka koko riippuu yrityksestä ja pelille annetuista resursseista. Tuotantovaiheessa pelin 
ominaisuudet on lyöty lukkoon eikä peliin enää lisätä uusia ominaisuuksia, vaikka niitä 
keksittäisiinkin. Tässä vaiheessa tehtävä pelin sisältö on valmiiseen versioon tarkoitettua 
sisältöä. Tuotannossa pelisuunnittelijan tärkein tehtävä on valvoa, että pelin ominaisuu-
det lisätään peliin tarkoitetulla tavalla, ja toimia elävänä ohjekirjana, kun muut kehittäjät 
tarvitsevat opastusta pelin ominaisuuksien kanssa. Iteratiivinen suunnittelu on myös 
tässä projektin vaiheessa tärkeää, mutta tehtävät muutokset ja hienosäädöt ovat pie-
nempiä kuin aiemmissa vaiheissa. (23, s. 59; 24, s. 68; 25, s. 15, 18.) 
Tuotannon loppupuolella on tärkeää keskittyä pelin sisällön ja pelaajan pelikokemuksen 
hienosäätöön. Loppuvaiheen hienosäädölle on tyypillistä ylimääräisten asioiden poista-
minen, jotta pelistä saadaan toimiva ja virtaviivainen kokonaisuus. (23, s. 59–60.) 
3.3 Viihdepelien ansaintamallit ja pelisuunnittelu moderneissa mobiilipeleissä 
Pelijulkaisut ovat Suomessa vahvasti mobiilivetoisia, ja mobiilipelin globaalien markki-
noiden odotetaan kasvavan tulevaisuudessa. Neogames Finland ry:n vuoden 2015 pe-
litoimialan raportissa (28) todetaan, että mobiilipelimarkkinoiden liikevaihdon arvioidaan 
ylittävän 35 miljardin dollarin (32 miljardin euron) rajan vuonna 2017. Luvuissa 3.1 ja 3.2 
käsiteltiin pelisuunnittelua yleisenä prosessina. Suomalaisen mobiilipelialan koon ja tär-
keyden johdosta tämä alaluku tarkastelee nykyaikaisten mobiilipelien suunnittelussa eri-
tyishuomiota vaativia aiheita. (28.) 
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Videopelejä tehtiin hyvin pitkään enimmäkseen premium-ansaintamallilla, jossa käyttäjä 
maksoi pelistä hinnan kertaostoksena. Myös mobiilipeleissä premium-malli oli pitkään 
se, josta suurin osa voitoista tuli, mutta vuoden 2011 aikana freemium-ansaintamalli 
nousi tuottomäärissä premium-mallin ohitse (29). Freemium-mallissa tuotteen perustoi-
minnallisuus tarjotaan käyttäjälle ilmaiseksi ja käyttäjältä pyydetään maksua tuotteen li-
sätoiminnallisuuksista (30, s. 1). Peleissä nämä ovat usein erilaisia pelaamista avustavia 
toimintoja. 
Freemium-mallia käytetään, koska se mahdollistaa tuotteen jakamisen mahdollisimman 
suurelle käyttäjäkunnalle. Teoksessaan Freemium Economics Eric Seufert jakaa tämän 
potentiaalin kolmeen tekijään: 
• Ilmainen tuote mahdollistaa tuotteen jakelun mahdollisimman laajalle ylei-
sölle. 
• Kaikki käyttäjät eivät koskaan käytä tuotteeseen rahaa, mutta he tuntevat 
tuotteen ja käyttävät sitä ja ovat potentiaalisia synnyttämään viraalimarkki-
nointia. 
• Jos tuote on hyvä ja käyttäjäkuntaansa vetoava, osa käyttäjäkunnasta 
käyttää tuotteeseen huomattavasti enemmän rahaa, kuin he olisivat käyt-
täneet tuotteeseen, jos se olisi kertamaksullinen. (30, s. 2.) 
Tämän listan kolmatta kohtaa voidaan havainnollistaa kaaviolla. Kuvan 9 kaaviossa x-
akselilla on kuvattu käyttäjien määrää ja y-akselilla käyttäjien käyttämää rahamäärää. 
Kun tuotteeseen voi käyttää rahaa juuri sen verran kuin pelaaja haluaa, saadaan tuot-
teen käyttäjäkunta mahdollisimman suureksi, kuten myös tuotteen potentiaaliset tuotot. 
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Kuva 9. Kertamaksullisiin ja ilmaispelattaviin peleihin mahdollisesti käytettävät rahamäärät. 
Nykyään lähes kaikki ilmaispelattavat mobiilipelit suunnitellaan käyttäen apuna myynti-
suppilo-mallia (engl. funnel), joka kuvaa tuotteen käyttäjien matkaa tuotteen parissa. 
Suppilo perustuu alun perin E. St. Elmo Lewisin vuonna 1898 lausumaan ajatukseen: 
Attract attention, maintain interest, create desire and get action. (31, s. 349.) 
Toisin sanoen, tuotteen myymiseksi on tarkoituksena 
19 
  
• lisätä potentiaalisen asiakaskunnan, jolle tuote ei ole entuudestaan tuttu, 
tietoisuutta tuotteesta 
• saada ylläpidettyä asiakkaan kiinnostusta potentiaalista ostopäätöstä var-
ten 
• luoda halu tai tarve tuotteen ostamiselle 
• tarjota asiakkaalle ostotapahtuma, joka täyttää tämän synnytetyn tarpeen.  
Tätä mallia kutsutaan suppiloksi, koska mitä pidemmälle sitä kuljetaan, sitä vähemmän 
potentiaalisista asiakkaista on enää mukana suppilossa. (32, s. 111–112.) Kuva 10 ha-
vainnollistaa näitä vaiheita ja suppiloa. 
 
Kuva 10. E. St. Elmo Lewisin myyntisuppilo (31). 
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Kun puhutaan ilmaispelattavista mobiilipeleistä, käytetään usein alalle ominaisempia ter-
mejä, kuin puhuttaessa suppilomallista yleisesti. Termit, joita useimmiten käytetään, ovat 
pelaajien saapuminen peliin (aquisition), pelaajien pelissä pysyminen (retention) ja pe-
listä maksaminen (monetization). Ilmaispelattaville mobiilipeleille tyypillistä on myös se, 
että niissä on tarkoituksena, että sama pelaaja käyttäisi peliin rahaa useammin kuin ker-
ran. (32, s. 113–114.) 
Uusien pelaajien hankintaan on kaksi tapaa, jotka ovat tällä hetkellä ylitse muiden. Toi-
nen on perinteinen markkinointi ja toinen viraalimarkkinointi. Mobiilipelien yleisimmät pe-
rinteisen markkinoinnin keinot ovat mainokset muissa peleissä, peliarvostelut, yhteistyö 
julkaisijan kanssa ja pelin saaminen Google Play- tai App Store -markkinapaikan etusi-
vulle (Featured). Viraalimarkkinointi tapahtuu, kun jo peliin saatu pelaaja kertoo pelistä 
tuttavilleen, jolloin peli saatetaan myös heidän tietoisuuteensa. Viraalimarkkinoinnin 
hyvä puoli verrattuna perinteiseen markkinointiin on, että se on käytännössä ilmaista. 
Perinteisen markkinoinnin onnistumiseen on vaikeaa vaikuttaa pelin sisällöllä, mutta pe-
lisuunnittelijalla saattaa olla suurikin rooli, jotta peli kannustaisi pelaajia jakamaan peliä 
tuttavilleen. Hyvin tyypillinen tapa luoda viraalimarkkinointia pelin sisäisillä ratkaisuilla on 
esimerkiksi palkita pelaajaa siitä, että hän kirjautuu peliin sisään Facebook-tunnuksil-
laan, tai siitä, että hän jakaa pelituloksensa Facebook- tai Twitter-palvelussa (kuva 11). 
(32, s. 114–120.) 
 
Kuva 11. Drive Ahead -pelissä pelaaja voi jakaa uusinnan pelaamastaan pelistä muille käyttäjille, 
minkä lisäksi hän voi jakaa videon myös sosiaalisissa medioissa (33). 
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Kun pelaaja on saapunut peliin ja pelannut sitä, on suurimpana haasteena saada pelaaja 
palaamaan uudestaan peliin. Vuonna 2016 kaikissa asennetuissa matkapuhelinsovel-
luksissa keskimäärin 23 % käyttäjistä avasi sovelluksen vain kerran (34). Yhdentoista 
päivän jälkeen kaikista tuotteen asentaneista käyttäjistä jäljellä oli enää 38 %. Tämä tar-
joaa pelisuunnittelijoille suuria haasteita, miten saada käyttäjät palaamaan takaisin pelin 
pariin myös asennuksen jälkeisinä päivinä. 
Pelaajan palaamiseen peliin vaikuttaa hyvin paljon pelin laatu ja se, nauttiiko pelaaja sen 
pelaamisesta. Tuotteiden, jotka ovat pelaajakunnan mielestä hyviä, on helpompaa pitää 
peliin palaavien määrät korkeina. Tämän lisäksi on olemassa erilaisia palkitsemismeka-
niikkoja, jotka edesauttavat pelaajien palaamista pelin pariin. Yksi viime aikoina yleisty-
neistä palkintomekanismeista ovat päivittäiset palkinnot. Pelaaja palkitaan säännöllisin 
väliajoin pelin sisäisellä valuutalla, tavaroilla tai jollakin muulla asialla, jonka saadakseen 
pelaaja haluaa palata takaisin peliin. Esimerkiksi Supercellin Clash Royale -peli antaa 
pelaajalle kerran neljässä tunnissa uuden arkun, josta pelaaja saa uutta tavaraa ja va-
luuttaa peliin. Toinen yleinen päivittäinen palkitsemistapa on toistuvat päivittäiset peliin 
palaamiset. Pelaajalle tarjotaan perättäisinä päivinä joka päivä edellistä parempia pal-
kintoja pelin pariin palaamisesta, ja tavoitteen viimeisenä päivänä palkinto on usein huo-
mattavasti parempi kuin minään aikaisempana päivänä. Tavoiteajat saattavat vaihdella 
muutamasta päivästä ylöspäin. Pelaajien takaisin pelin pariin saaminen on tärkeää, jotta 
pelaaja saadaan sitoutettua peliin. Pelaaja, joka viihtyy pelin parissa ja on vahvasti si-
toutunut pelin pelaamiseen, kertoo pelistä todennäköisemmin myös ystävilleen ja luo 
näin viraalimarkkinointia pelille paremmin kuin pelaaja, joka on avannut pelin vain muu-
taman kerran. (32, s. 121–123.) Joissakin pelaajan elämänkaarta kuvaavissa suppiloissa 
pelaajan sitoutuminen peliin on eritelty omaksi osakseen (kuva 12). 
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Kuva 12. Pelaajan elinkaari ilmaispelattavissa peleissä (35). 
Kun pelaaja on saatu sitoutettua peliin, seuraava vaihe on saada hänestä maksava asia-
kas. Ilmaispelattavissa peleissä freemium-mallille tyypillisesti usein tarjotaan pelaamista 
helpottavia asioita pelaajalle ostettavaksi. Länsimaisille pelaajille on tyypillistä, että he 
eivät halua, että pelissä pärjää parhaiten se, joka käyttää siihen eniten rahaa (engl. pay-
to-win), mikä täytyy ottaa huomioon, kun pelejä suunnitellaan näille markkinoille. Yksi 
yleisimmistä tavoista viime vuosina on ollut myydä pelaajille tuotteita, jotka nopeuttavat 
pelin pelaamista. Yleinen tapa on rajoittaa pelaajan pelaamista, ja kaksi tapaa ovat siinä 
suosituimpia. Toisessa tavassa kaikki pelaajan tekeminen kuluttaa energiaa. Kun ener-
gia loppuu, pelaaja joutuu odottamaan, että energiaa on taas käytettävissä ja peliä voi 
jatkaa. Toinen yleinen tapa on, että pelaajan tekemisen toteutumisessa kestää aikaa 
(kuva 13). Tämä on hyvin yleinen ratkaisu peleissä, joissa rakennetaan tukikohtaa (esi-
merkiksi Supercellin Clash of Clans). Pelaaja rakentaa talon ja rakentamisen valmistu-
minen kestää jonkin aikaa, minkä jälkeen pelaaja voi taas rakentaa lisää. Molemmissa 
tavoissa pelaaja voi maksaa, jotta energia palautuisi tai rakennus valmistuisi nopeam-
min. (32, s. 145–146.) 
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Kuva 13. Pelaaja joutuu odottamaan vielä tunnin ja 14 minuuttia, että hänen rakennuksensa val-
mistuu Empires & Puzzles -pelissä (36). 
Muita yleisiä kohteita, joista pelaajat ovat valmiita maksamaan, ovat 
• pelin jatkaminen ”kuoleman” sattuessa samasta kohdasta eikä esimerkiksi 
tason alusta 
• kerran käytettävissä olevat apukeinot, esimerkiksi esine, joka kaksinker-
taistaa pelaajan tuotot seuraavaksi kuudeksi tunniksi 
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• kertaostettavat esineet, jotka jäävät pelaajalle ja helpottavat pelaamista 
• lisäpelisisällöt, kuten uudet tarinalliset seikkailut tai uudet hahmot 
• mahdollisuus voittaa jokin satunnainen palkinto (Gacha) (kuva 14). 
Kun peliin suunnitellaan monetisaatiota, on tärkeää valita sellainen tapa, joka tukee pe-
laajan pelaamista. Ostettavissa asioissa tärkeintä on, että ne lisäävät pelaajan pelikoke-
muksen hauskuutta ja tukevat pelin mekaniikkoja (37). 
 
Kuva 14. Rocket League -pelissä pelaaja saa kirstuja, jotka voi avata ostetuilla avaimilla. Kirstun 
avatessaan pelaaja voittaa jonkin vaihtoehtoisista uusista osista, joilla voi ehostaa 
omaa autoaan. (38.) 
3.4 Hyötypelien ansaintamallit ja pelisuunnittelu oppimispeleissä 
Kuten luvuista 3.1–3.3 käy ilmi, pelisuunnittelu on monialainen prosessi, jonka tarkoituk-
sena on tuottaa uudenlaisia pelejä ihmisille pelattavaksi. Pelisuunnittelun monialaisuus 
ja se, että suunnittelijan olisi hyvä tietää jonkin verran kaikista pelinkehityksen osa-alu-
eista, tekee siitä vaativan työtehtävän peliprojektissa. Pelinkehityksen osa-alueiden 
osaamisen lisäksi suunnittelijan tulee ymmärtää, mikä tekee pelistä hauskan ja millaisia 
pelejä markkinoilla halutaan pelata. Oppimispeleissä tähän kaikkeen tulee vielä lisäksi 
opetettavan aiheen tuntemus sekä sen ymmärtäminen, miten asioita tulisi opettaa ja mi-
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ten oppiminen tapahtuu. Jos oppimispelejä verrataan nykyisiin ilmaispelattaviin mobiili-
peleihin, on monetisaatiologiikan integroiminen pelin mekaniikkaan verrattavissa oppi-
mispelien opetettavan sisällön integroimiseen pelimekaniikkoihin. Molemmissa pelityy-
peissä pelin mekaniikkojen on tarkoitus tehdä jotain muutakin kuin vain viihdyttää pelaa-
jaa. Ilmaispelattavan pelin monetisaatiologiikan yhdistäminen oppimispeleihin on haas-
tavaa ja harvoin kannattavaa oppimispelien kohderyhmien takia.  
Suomalainen hyötypeliteollisuus jakaantuu kahteen osaa, kuluttajakauppaan (B2C) ja 
yritysten väliseen kauppaan (B2B). Kuluttajille myytävissä tuotteissa yleisimmät ansain-
tamallit ovat 
• kertamaksulliset pelit (premium) 
• ilmaispelattavat pelit, joissa lisäksi sovelluksen sisäiset ostot tai mainokset 
(free to play, In-app purchases, ad revenue) 
• tilausmalli, jossa useimmiten kuukausimaksu (subscription). 
Yritysten välisessä kaupassa yleisimmät ansaintamallit ovat 
• räätälöity asiakastoimitus 
• tilausmalli, jossa useimmiten kuukausimaksu (subscription) 
• kertamaksulliset pelit (premium) 
• lisenssien myyminen, jossa sekä vuosilisenssejä että lisenssejä, joissa on 
tietty määrä pelikertoja. (39, s. 16.) 
Suomessa hyötypeliteollisuudelle, ja samalla oppimispeleille, on tyypillistä, että julkinen 
sektori tukee jotenkin pelien kehitystä. Hyvin yleinen tapa on, että jokin julkisorganisaatio 
hakee esimerkiksi hankerahoitusta ja tilaa näiden rahojen avulla hyötypelin kehitystyön 
hyötypeliyritykseltä. Tällä tavalla tuotetuissa peleissä suurin ongelma on, että niiden ra-
hoitus katkeaa heti hankeajan päätyttyä eikä jatkokehitystä tai tuotteen ylläpitoa ta-
pahdu. (39, s. 16) 
Oppimispelien ansaintamallit ovat hyvin samanlaisia kuin hyötypelialalla muutenkin, 
vaikka erojakin on. Kuten voi huomata kuvasta 15, suurin ero on se, että loppukäyttäjälle 
ilmaisten pelien määrä on huomattavan suuri. Näissä peleissä tyypillisesti jokin taho on 
tilannut tuotteen teknisen toteutuksen peliyritykseltä eikä ole tavoitellut pelillä myyntivoit-
toja, vaan peli toimii yleishyödyllisenä materiaalina, josta kaikki voivat hyötyä. Tällöin 
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pelin ansaintamalli peliyritykselle on räätälöity asiakastoimitus. Suurin osa ilmaiseksi pe-
lattavista peleistä on tehty räätälöityinä asiakastoimituksina asiakkaille, muutamaa poik-
keusta lukuun ottamatta. Toinen suuri ryhmä on pelit, joiden hinnoittelusta ei löytynyt 
tietoa. Myös monet näistä peleistä ovat räätälöityjä asiakastoimituksia, mutta ne ovat 
tulleet joko tilaajan sisäiseen käyttöön tai eivät ole muista syistä saatavilla. 
 
Kuva 15. Oppimispelien hinnoittelu Suomessa (liite 1). 
Suomessa tehdyille oppimispeleille on ominaista, että loppukäyttäjä ei ole tuotteen ra-
hoittaja. Kuten edellä todettiin, ilmaisissa peleissä tuotteen maksaja on suurimmaksi 
osaksi se taho, joka on pelin tilannut ja toimii sen julkaisijana. Ilmaispelattavissa peleissä 
sen sijaan ongelmana on, että niiden kohderyhmänä ovat usein lapset, jotka harvoin 
ymmärtävät, mikä on sovellusten sisäisten ostosten todellinen raha-arvo. Tällöinkin, ku-
ten myös usein kertamaksullisten pelien tapauksessa, loppukäyttäjän sijaan maksajia 
ovat vanhemmat. Peliyrityksissä syy ilmaispelattavien tuotteiden valmistamiseen on, että 
niiden tuotto-odotukset ovat paremmat kuin kertamaksullisten pelien. Peleille, jotka myy-
vät lisenssejä, on yleistä, että loppukäyttäjät eivät ole tuotteen maksajia. Pelien maksa-
jina voivat toimia esimerkiksi yritykset, jotka ostavat pelin käyttöoikeuden peliyritykseltä. 
Ainoastaan tilausmallia suosiville peleille on yleistä, että loppukäyttäjä on myös tuotteen 
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maksaja. Tällaiset pelit ovat tyypillisesti sellaisia pelejä kuin Yousician, joka opettaa soit-
totaitoa, tai WordDive, joka opettaa käyttäjälle kielitaitoa. (39, s. 16; 29; liite 1.) 
Edellä mainitut rahoituskeinot toimivat tietynlaisille peleille, ja pelin rahoitusta pohtiessa 
kannattaakin ottaa huomioon se, ketkä ovat tuotteen asiakkaat. Viihdepelien tapauk-
sessa pelin asiakas on lähes aina loppukäyttäjä, toisin kuin oppimispeleissä. Suomessa 
tehdään paljon oppimispelejä lapsille. Jos pelit noudattavat jotakin opetussuunnitelmaa, 
se on useimmiten suomalaisten koulujen opetussuunnitelma. Tällöin lapsille suunnatulle 
pelille jää kaksi vaihtoehtoista maksajaa, vanhemmat tai koulut. Suomessa koulutus on 
ilmaista ja sisältää oppimateriaalit, minkä lisäksi opetuksen laatu on yleensä hyvää. Suo-
men kaltaisessa opetusympäristössä on vaikeaa saada vanhemmat maksamaan ope-
tussisällöistä, koska sille harvoin tuntuu olevan tarvetta. Jos haluaa markkinoida oppi-
mispeliä oppilaiden vanhemmille, kannattaa pelin kanssa suunnata ulkomaille sellaiseen 
paikkaan, jossa vanhemmat haluavat maksaa siitä, että heidän lapsensa saavat parasta 
mahdollista opetusta. Suomalaisella opetuksella ja pedagogiikalla on maailmalla vahva 
maine, jota tulisi hyödyntää oppimispelien viennin parantamiseksi.  
Jos peliä halutaan myydä Suomessa oppilaitoksille, tulee ottaa huomioon, että se on 
hidas tie. Oppilaitoksilla on rajalliset määrärahat oppimateriaalien hankkimiseen, ja yk-
sittäisellä pelillä saattaa olla heikot mahdollisuudet tulla valituksi oppilaitoksen käyttöön. 
On olemassa palveluita, jotka tarjoavat useita pelejä oppilaitosten käyttöön kouluvuoden 
ajaksi, kuten esimerkiksi kotimainen TeacherGaming Desk -palvelu. Palveluntarjoaja on 
valinnut oppilaitoksille valmiiksi opetukseen soveltuvia pelejä, jolloin oppilaitoksen ei it-
sensä tarvitse alkaa etsiä pelejä, joita ostaa. Ottaen huomioon, että oppimispelien laatu 
on hyvin vaihtelevaa ja hyviä pelejä on vaikeaa löytää massasta, tämä on suuri kilpailu-
valtti palvelulle, joka tekee pelien valinnan asiakkaan puolesta. Kun tämänkaltaiset pal-
velut yleistyvät, tulee hyötypeliyrityksille nykyistäkin vaikeammaksi yksittäisten oppimis-
pelien myyminen suoraan oppilaitoksille. Poikkeuksena ovat suuret kustannusalan yri-
tykset, jotka voivat myydä uusia yksittäisiä oppimispelejä kouluille oppikirjojensa kylkiäi-
sinä. 
Ansaintamalleja suuremmassa roolissa oppimispelejä tehtäessä on se, miten peli opet-
taa halutun oppimissisällön pelaajille. Koivisto (40, s. 56–60) esittää väitöskirjassaan 
suunnitteluperiaatteita simulaatiopeleille, jotka opettavat kliinistä päätöksentekokykyä. 
Hän on jakanut suunnitteluprosessin kuuteen periaatteeseen, joita ovat 
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• kliinisen päätöksenteon prosessin integroiminen pelin mekaniikkoihin 
• autenttisten ja realististen potilastilainteiden luominen, joissa pelaaja voi 
käyttää hoito-osaamistaan hyödyksi 
• autenttisen grafiikan, animaation ja äänimaailman käyttö, jotta pelin potilas 
tuntuisi aidolta 
• pelaajan ja potilaan ja sairaalaympäristön välisen vuorovaikutuksen mah-
dollistaminen 
• vaihtoehtoisten valintojen tekemisen mahdollistaminen ja kokeiluihin kan-
nustaminen 
• palautteen antaminen pelaajalle reflektion käynnistämiseksi. 
Nämä periaatteet vastaavat hyvin vaatimuksiin, joita vaaditaan simulaatiopeliltä, jossa 
oppiminen tapahtuu todellisen kaltaisessa ympäristössä. Todellisen kaltaiset ympäristöt 
ja potilaat ovat välttämättömyys tämäntasoiselle simulaatiolle, jotta pelaajalle tulee tunne 
siitä, että pelissä opetettua asiaa voi hyödyntää omassa työssään. 
Näitä Koiviston esittämiä periaatteita voidaan kuitenkin sellaisenaan käyttää vain kliinistä 
päätöksentekoa opettavien pelien suunnitteluun. Virtaviivaistamalla näitä periaatteita 
saadaan malli, jota voidaan käyttää pohjana kaikenlaisten oppimispelien suunnitteluun. 
Tällä virtaviivaistamisella ja periaatteiden muuttamisella yleisimmiksi, jotta niitä voitaisiin 
käyttää kaikkien oppimispelien suunnitteluun, saadaan kolme pääperiaatetta oppimispe-
lien suunnitteluun: 
• oppimissisällön integroiminen pelin mekaniikkoihin 
• kokeiluihin kannustaminen ja vaihtoehtoisten valintojen mahdollistaminen 
• palautteen antaminen reflektion käynnistämiseksi (kuva 16). 
Näiden kolmen periaatteen soveltaminen oppimispelien suunnittelussa on tapa tuottaa 
opetuksellisesta näkökulmasta parempia oppimispelejä. Oppimissisällön integroiminen 
suoraan pelin mekaniikkoihin on Koiviston periaatteiden lisäksi samalla linjalla kuin lu-
vussa 2.3 esitelty luovan ja leikillisen oppimisen pedagoginen malli (21). Konstruktivisti-
nen oppimiskäsitys tukee ajatusta oppimisen tapahtumisesta silloin, kun pelaaja vuoro-
vaikuttaa eri tavoin peliympäristön kanssa. Kokeilemalla erilaisia asioita välillä onnistuen 
ja joskus epäonnistuen pelaaja oppii enemmän, kuin jos hänelle annettaisiin vain yksi 
vuorovaikutustapa peliympäristön kanssa. Reflektion tärkeys osana oppimisprosessia 
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on linjassa konstruktivistisen oppimiskäsityksen (15, 16), luovan ja leikillisen oppimisen 
pedagogisen mallin (21) sekä osallistavan pelipedagogiikan mallin (20) kanssa. 
 
Kuva 16. Oppimispelien suunnittelun periaatteet. 
Oppimispelille on myös tärkeää pitää peli käyttäjälle viihdyttävänä kokemuksena. Var-
sinkin oppimispelien, joissa tarkoituksena on kilpailla käyttäjien ajasta viihdepelejä vas-
taan, tulee olla niin viihdyttävä, ettei pelaaja viihdyttävyyden vähäisyyden takia vaihda 
peliä johonkin viihdeteollisuuden tuotteeseen. Oppimispelin suunnittelijan on löydettävä 
pelissään tasapaino hauskuuden ja opettavuuden välillä. Usein peliä suunniteltaessa pe-
lin tilaaja haluaa pelin keskittyvän enemmän opetettavaan asiaan kuin viihdyttävyyteen. 
Jos loppukäyttäjä on lapsi tai nuori, hänestä peli on usein sitä parempi mitä viihdyttä-
vämpi se on. 
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4 ExamVR-peli 
4.1 Pelin tavoitteet ja tausta 
ExamVR on tarinavetoinen virtuaalitodellisuuspeli, jonka tarkoituksena on tarjota pääsy-
koetilanteen vuoksi ahdistusta tai pelkoa kokeville nuorille mahdollisuus harjoitella pää-
sykoetilannetta virtuaalitodellisuudessa (Kuva 17). Peli käyttää HTC Vive -virtuaalitodel-
lisuuslaitteistoa, ja sen graafinen ilme on toteutettu käyttäen hyväksi 360 asteen videoita, 
joissa pelaaja voi vapaasti katsella mihin tahansa suuntaan ympärillään. Videoihin on 
yhdistetty 3D-objekteja, joiden avulla pelaaja voi vuorovaikuttaa ympäristönsä kanssa ja 
tehdä erilaisia valintoja. Pelaaja saa tekemistään valinnoista audiovisuaalista palautetta, 
ja valintoja tekemällä pelaaja kulkee pelin tarinaa läpi. 
 
Kuva 17. ExamVR-pelin pääsykoetilanne. 
ExamVR toteutettiin osana insinöörityötä Vantaan kaupungille kesällä 2017, ja varsinai-
nen pelinkehitys konseptoinnista alkaen vei noin kaksi kuukautta aikaa. Peliä teki suu-
rimmaksi osaksi kaksi henkilöä, pelisuunnittelija ja ohjelmoija. Ohjelmoija vastasi pelin 
teknisestä toteutuksesta ja sen toimivuudesta. Toimin itse pelisuunnittelijana ja suunnit-
telin pelin rakenteen yhteiskehittäen peliä kohderyhmän kanssa, avustin ohjelmoijaa pe-
lin ohjelmoinnissa sen verran, kuin hän apua kaipasi, suunnittelin ja kuvasin pelin ympä-
ristöinä toimivia 360 asteen videoita, suunnittelin ja toteutin pelin äänimaailman sekä 
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mallinsin ja teksturoin pelin 3D-malleja. Lisäksi Vantaan kaupungin tietohallinnon palve-
lumuotoilijat olivat mukana pelin yhteiskehitykseen liittyvien työpajojen suunnittelussa ja 
vetämisessä. 
4.2 Konseptointi ja suunnittelu 
Pelin alkuperäinen idea, joka tuli Vantaan kaupungilta, oli tehdä yhdessä vantaalaisten 
nuorten kanssa heille elämäntaitoja kehittävä oppimispeli virtuaalitodellisuusympäris-
töön. Pelin suunnitteluun otettiin mukaan vantaalaisia nuoria, jotka olivat mukana Van-
taan kaupungin nuorten työpajojen toiminnassa. Nämä työpajat on tarkoitettu pääasi-
assa 16–28-vuotiaille nuorille, joilla ei ole ammatillista koulutusta tai työkokemusta. 
Heille järjestettiin kolme työpajaa, joista ensimmäinen oli pohjustusta tulevaan yhteiske-
hittämiseen. Kahdessa jälkimmäisessä työpajassa päästiin käsiksi pelin ideointiin ja 
suunnitteluun. 
Toisessa työpajassa aiheena oli peli-idean tarkentaminen ja tarinan luominen. Pelin 
ideana oli alusta alkaen olla tarinavetoinen, joten pelin tarinaa alettiin rakentaa mahdol-
lisimman varhaisessa vaiheessa. Työpajassa pohdittiin aluksi tarinoita yleisesti ja pyrit-
tiin luomaan työpajan ohjaajan antamista kuvista tarinoita. Tarinat saivat tässä vai-
heessa liittyä vielä mihin tahansa aiheeseen, mutta niiden tuli kuitenkin ammentaa 
omasta elämästä ja siitä, millaisissa asioissa nuoret tarvitsevat elämänhallinnallista 
apua. Tämän jälkeen tarinoita käytiin läpi yhteisesti ja keskusteltiin siitä, mikä yksittäinen 
asia voisi olla paras virtuaalitodellisuuspelin aihe, ja nopeasti päädyttiin pääsykoetilan-
teeseen. Pääsykoetilanne koettiin stressaavaksi ja epämiellyttäväksi tapahtumaksi, 
jonka harjoittelemisesta virtuaalitodellisuusympäristössä tunnettiin olevan hyötyä nuo-
rille. 
Tämän jälkeen työpajassa hahmoteltiin omat tarinat pääsykoetilanteesta. Tarinan sai kir-
joittaa paperille tai tietokoneella. Lähes kaikki kirjoittivat tarinansa tietokoneella Twine-
sovelluksella (Kuva 18). Twine on työkalu, jolla voi kirjoittaa interaktiivisia ja epälineaari-
sia tarinoita. Tarinat koostuvat yksittäisistä kohtauksista, jotka haarautuvat muihin koh-
tauksiin. Twine antaa kirjoitukset suoraan html-formaatissa, jolloin tarinan voi laittaa suo-
raan internetsivuille luettavaksi. Lukija tekee kunkin kohtauksen lopussa valinnan, joka 
johtaa johonkin toiseen kohtaukseen. 
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Kuva 18. ExamVR-pelin käsikirjoituksen rakenne Twine-sovelluksessa. 
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Työpajaan osallistuneiden tarinoissa oli paljon yhteisiä piirteitä. Suurimmassa osassa 
tarinoita peli alkoi koetta edeltävästä illasta, jolloin pelaajalle annetaan vaihtoehdoksi 
jäädä kotiin lukemaan kokeeseen tai mennä ulos kavereiden kanssa viettämään iltaa. 
Muita suuria yhtäläisyyksiä olivat mahdollisuus luntata kokeessa, kokeeseen menemättä 
jättäminen ja kokeesta poistuminen tai pyörtyminen koejännityksen takia. 
Kolmannessa ja viimeisessä työpajassa paneuduttiin tarkemmin pelin sisältöön ja ympä-
ristöihin. Työpajassa keskusteltiin ja suunniteltiin sitä, miten pelaaja voi vuorovaikuttaa 
ympäristönsä kanssa ja missä pelin ympäristöt tulisi kuvata 360 asteen videokameralla. 
Pelaajan ja ympäristön välisen vuorovaikutuksen tavaksi valittiin ympäristöön asetettavat 
3D-objektit, elekomennot (esimerkiksi viittaaminen) sekä pelaajan katseen suunnan tun-
nistaminen ja sen mukaan toimiminen. Lisäksi nousi esiin vuorovaikutustapoja suoraan 
videon kanssa, esimerkiksi esineiden ojentaminen videokuvassa esiintyvälle näytteli-
jälle, mutta lopulliseen peliin tällaisia vuorovaikutustapoja ei ollut ajan puolesta mahdol-
lista toteuttaa. Pelin kuvausympäristöiksi haluttiin esimerkiksi: opiskelija-asunto, kaunis 
kesäinen ulkotila, jossa kuvassa myös vettä ja ulkopuolelta pelottavan näköinen koulu. 
Työpajoista kerättyjen ajatusten, ideoiden ja tarina-aihioiden pohjalta oli helppo lähteä 
työstämään valmista peliä. Lähes kaikki pelin toiminnollisuudet perustuvat nuorilta työ-
pajoissa saatuun dataan, ja ilman työpajoja lopullinen peli ei välttämättä olisi niin hyvä 
kuin se lopputuloksena on. 
4.3 Pelin toteutus 
4.3.1 HTC Vive -laitteisto 
Peli toteutettiin HTC Vive -virtuaalitodellisuuslaitteistolle. Laitteisto koostuu kahdesta 
majakasta, kahdesta ohjaimesta ja virtuaalitodellisuuslaseista (Kuva 19). Lasit kiinnite-
tään tietokoneeseen, ja tietokone hoitaa kuvan piirtämisen laseihin. Lasit ja ohjaimet tar-
kastelevat omaa sijaintiaan reaalimaailmassa kahden majakan sijaintien perusteella, ja 
lasit lähettävät tiedon sijainnista tietokoneelle, joka muuttaa sen käyttäjän asetusten pe-
rusteella muotoon, jossa tietokone ymmärtää, minne käyttäjä tulee virtuaalimaailmassa 
sijoittaa. Käyttäjä voi käyttää HTC Vive -virtuaalitodellisuuslaitteistoa sekä huoneen ko-
koisten virtuaalimaailmojen tutkimiseen että paikoillaan seisoen tai istuen virtuaalimaail-
moissa olemiseen. 
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Kuva 19. HTC Vive -virtuaalitodellisuuslaitteiston komponentit ja toiminta (41). 
4.3.2 Toiminnallisuus 
Pelin kaikki toiminnallisuus perustuu pelaajan vuorovaikutukseen pelin ympäristön 
kanssa. Pelaajalla on neljä tapaa vuorovaikuttaa peliympäristön kanssa, liikkuminen 
kohtauksesta toiseen valitsemalla maassa oleva merkintä, 3D-objektien liikuttelu ja siir-
täminen tiettyihin kohteisiin, elekomennot sekä katseen suuntaaminen tiettyihin kohtei-
siin. Tietyissä kohtauksissa pelaaja tekee valinnan tarinan etenemisestä valitsemalla 
seuraavan kohteensa lattialle asetetuilla merkinnöillä. Merkeissä lukee tekstinä, minne 
pelaaja merkin valitsemalla siirtyy (Kuva 20). 
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Kuva 20. Merkit, jotka valitsemalla pelaaja voi lähteä kotoaan kohti koetilaisuutta tai jäädä kotiin 
nukkumaan. 
Pelaaja voi myös tehdä valinnan kohtauksesta, johon hän siirtyy valitsemalla tietyn 3D-
objektin vuorovaikuttamalla sen kanssa. Kun pelaaja tarttuu peliohjaimella objektiin ja 
vetää sen lähelle päätään, hän tekee valinnan objektin käyttämisestä. Tällä tavoin pe-
laaja muun muassa päättää, että hän jää kotiin lukemaan kokeeseen, juo kahvia ja vettä 
sekä ottaa lunttilapun mukaansa. 3D-objekteja liikuttamalla pelaaja voi myös vastata 
koepaperin kysymyksiin, heitellä opettajaa esineillä ja heitellä esineitä ikkunoihin. 
Pelaaja voi ohjata pelitapahtumia myös eleillä. Eleohjauksen muodoista peliin päätyi lo-
pulta ohjaimen nostaminen virtuaalitodellisuuslasien yläpuolelle, eli toisin sanoen viittaa-
minen. Viittaamalla pelaaja siirtyy koetilanteesta käymään WC:ssä. Myös pelaajan kat-
seen suuntaa tarkkaillaan, ja jos pelaaja kovasti kokeessa pyörii ja vilkuilee taakseen, 
opettaja pyytää häntä lopettamaan pyörimisen. 
Pelissä pelaajalla on stressitasot, jotka kertovat, kuinka lähellä pelaaja on sitä, että hän 
pyörtyy koetilanteessa jännityksestä. Pelaajalle ei anneta stressitason mittaria, mutta 
stressitason nousua ilmennetään erilaisilla visuaalisilla efekteillä. Näistä pelissä parhai-
ten näkyvät ovat kromaattinen aberraatio, liikesumennus (motion blur) sekä vinjetti-
efekti, joka luo pelaajalle illuusion näkökentän supistumisesta. Pelaajan stressitasolla on 
kuusi tasoa, joista matalimmalla ei ole minkäänlaista efektiä kertomassa stressaantumi-
sesta ja korkeimmalla tasolla tehoste on niin kovalla, että pelaaja ei enää tahdo nähdä 
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mitään. Tässä vaiheessa pelaaja pyörtyy koesalissa ja havahtuu vasta kokeen ulkopuo-
lella. 
Pelaajan stressitaso nousee pelissä monin tavoin. Lähes kaikki valinnat, jotka huonon-
tavat pelaajan pääsykoemenestystä, ovat stressitasoa nostavia tekijöitä. Esimerkiksi ka-
vereiden kanssa ulos lähteminen ja kokeeseen lukemisen laiminlyönti ja linja-autosta 
myöhästyminen ovat tällaisia stressitasoa nostattavia tekijöitä. Lisäksi pelaajan stressi-
tasoa nostavat esimerkiksi opettajan huomautukset pelaajan käytöksestä pääsyko-
keessa tai siitä että pelaaja heittelee opettajaa esineillä. Pelaaja voi myös laskea tämän-
hetkistä stressitasoaan tekemällä tiettyjä toimenpiteitä, kuten juomalla aamulla kahvia 
ennen kokeeseen lähtemistä tai juomalla vettä kokeessa. 
4.3.3 Tarina 
Kokosin pelin lopullisen tarinan yhteen työpajan Twine-tarinoiden pohjalta. Peliin tuli lo-
pulta 13 eri kohtausta, joihin pelaaja voi törmätä pelin tarinassa. Nämä kohtaukset olivat 
seuraavat: 
• alku pelaajan huoneessa 
• illalla puistossa kavereiden kanssa 
• koepäivän aamuna väsyneenä kodin keittiössä 
• koepäivän aamuna virkeänä kodin keittiössä 
• huono loppu pelaajan kotona, kun pelaaja ei lähde kokeeseen 
• bussipysäkki, jolla pelaaja myöhästyy linja-autosta 
• koulun edessä ennen koetta 
• huono loppu koulun lähistöllä, jos pelaaja ei mene kokeeseen 
• koesali 
• WC 
• huono loppu koulun lähistöllä, jos pelaaja lunttaa 
• huono loppu koulun lähistöllä, jos pelaaja pyörtyy kokeessa 
• hyvä loppu, kun pelaaja tekee ja palauttaa kokeen onnistuneesti. 
Pelin tarinan käsikirjoitus on html-muodossa tämän työn liitteenä 2. Käsikirjoituksessa 
on kuvaukset pelin tilanteista, alkuperäiset kommentit siitä, mitä kunkin kohtauksen ker-
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toja tulee sanomaan, lopulliset vuorosanat sekä kommentteja siitä, miten pelaajan valin-
nat vaikuttavat pelaajan stressitasoon. Jos liitteen tekstin tallentaa html-tiedostoksi ja 
avaa selaimessa tai Twine-ohjelmassa, sitä on helpompi lukea kuin liitteen tekstejä. 
Koska pelin tarina on epälineaarinen, on pelaajalla monta eri tapaa pelata peli. Käyn läpi 
yhden vaihtoehtoisista tavoista pelata peli. Peli päättyy pelaajan lunttaamiseen ja kokeen 
reputtamiseen. Pelaaja on huoneessaan ja pohtii tunnetilojaan huomista pääsykoetta 
ajatellen. Hänen asuintoverinsa koputtaa huoneen oveen ja pyytää kanssaan illaksi ulos. 
Pelaaja päättää lähteä, koska ei usko, että viimeisen illan pänttääminen toisi lisäarvoa 
pääsykokeessa pärjäämiselle. Pelaaja viettää illan ulkona, mutta ilta venyy ja hän pää-
see vasta myöhään nukkumaan. Aamulla pelaaja herää väsyneenä, ja juotuaan kupin 
kahvia hän pääsee lähtemään. Tullessaan bussipysäkille pelaaja näkee bussin olevan 
jo lähdössä pysäkiltä ja hän päättää juosta koepaikalle. Saapuessaan koulun pihalle hän 
vielä pohtii, pitäisikö sittenkin vain lähteä kotiin, koska on niin jännittynyt, mutta lopulta 
hän päättää mennä sisään. Koesalissa hän lukee koepaperin, juo vettä ja rauhoittuu hie-
man. Pelaaja päättää mennä käymään WC:ssä ja viittaa, jotta opettaja antaisi luvan. 
WC:ssä pelaaja löytää lattialta lapun, jossa on tärkeänoloisia kaavoja. Pelaaja miettii, 
jättääkö lapun siihen, mistä löysi, vai lukeeko sen ja laittaa taskuun. Pelaajan palatessa 
koesaliin opettaja huomaa lunttilapun pilkottavan pelaajan taskusta ja pelaaja poistetaan 
kokeesta. Koulun lähistöllä kotimatkallaan pelaaja harmittelee päätöstään luntata ja 
päättää, että seuraavana vuonna hän onnistuu pääsykokeessa ja pääsee opiskelemaan. 
Pelaajan tekemät valinnat vaikuttavat paljon siihen, millainen hänen kokemuksensa pe-
listä on. Kaikki huonot valinnat lisäävät pelaajan stressiä, ja monet niin sanotusti huonot 
valinnat johtavat pelaajan muihin ikäviin tilanteisiin. Esimerkiksi ainoa tilanne, jossa pe-
laaja voi myöhästyä bussista aamulla ennen koetta, on jos hän on edellisenä iltana ollut 
ulkona kavereiden kanssa ja herättyään päättää juoda vielä kahvia, vaikka tietää, että 
aika on käymässä vähiin. Kirjoittaessani pelin vuorosanoja pyrin kirjoittamaan ne sellai-
seen muotoon, että ne kuulostaisivat luontevalta nuoren ihmisen puheelta. 
4.3.4 Ympäristöt 
Pelin ympäristöt toteutettiin käyttäen 360 asteen videoita. Tähän ratkaisuun päädyttiin, 
jotta peli olisi mahdollisimman realistisen näköinen ja pelaajan tunne pelimaailmassa 
olemisesta olisi mahdollisimman vahva. Videoita kuvattiin Helsingissä ja Espoossa kah-
den päivän aikana elokuussa 2017 käyttäen Insta360 Pro -kameraa (Kuva 21). Videot 
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kuvattiin 4k-tarkkuudella, ja jälkikäsittelyn ja kuvan yhdistämisen yhteydessä ne muun-
nettiin 2k-tarkkuuteen virtuaalitodellisuutta varten. 
 
Kuva 21. Pelin loppukohtaus onnistuneen kokeen jälkeen. Kuvattu Helsingin Arabianrannassa. 
Peli toteutettiin käyttäen Unity-pelimoottoria. Tapa, jolla 360 asteen videot päädyttiin tuo-
maan osaksi virtuaalimaailma, oli piirtää videot suuren pallon sisäpinnalle. Pelaaja sei-
soo tai istuu pallon keskellä, ja videot piirtyvät pallon pinnalle hänen ympärilleen. Toisin 
kuin kokonaan 3D-malleilla toteutetuissa virtuaalitodellisuusympäristöissä, 360 asteen 
videoilla tehdyissä maailmoissa pelaaja ei voi liikkua vapaasti maailmassa. Vaikka pe-
laaja liikkuisi virtuaalimaailmassa kaksi metriä johonkin suuntaan, näyttää ympärillä 
oleva maailma siltä, että pelaaja ei ole liikkunut lainkaan. Tämä voi aiheuttaa pelaajassa 
huonovointisuutta ja heikentää pelikokemuksen laatua. Tämän takia ExamVR on suun-
niteltu pelattavaksi istuen. 
4.3.5 Äänimaailma 
Pelin äänimaailma koostuu kertojan äänestä, pelaajan kaverin äänestä, opettajan ää-
nestä ja erilaisista ympäristön äänistä. Kaikki puhuttu ääni on toteutettu kahdella ääni-
näyttelijällä, joista toinen esitti pelaajan ystävää ja toinen kertojaa ja opettajaa. Puheet 
äänitettiin RØDE Podcaster -mikrofonilla, ja äänet jälkikäsiteltiin ja leikattiin oikean mit-
taisiksi Audacity-ohjelmassa. 
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Erilaiset ympäristön tilaäänet ja tehosteäänet, kuten lasin rikkoutuminen tai linja-auton 
liikkeellelähtö pysäkiltä, etsittiin internetistä. Kaikkia ääniä käsiteltiin ja leikattiin jonkin 
verran Audacity-ohjelmassa. Kaikki käytetyt äänet oli lisensoitu Creative Commons 0 
(CC0) -lisenssillä. 
Pelin äänimaailma toimii parhaiten kuulokkeilla pelatessa, sillä kuulokkeita käyttäessä 
pelaaja pystyy paikallistamaan äänen suunnan ja reagoimaan siihen halutulla tavalla. 
Tavallisilla stereokaiuttimilla tätä ei pysty toteuttamaan. 
4.4 Käyttäjätestaus 
ExamVR-pelille tehtiin kaksi käyttäjätestausta. Molemmissa testauksissa oli kolme 
nuorta ja kolme nuorison kanssa ohjaajina työtä tekevää henkilöä. Nuoret toimivat pelin 
loppukäyttäjinä, ja ohjaajien palautetta voidaan käsitellä pelin tilaajan palautteena, koska 
vastaavanlaisten pelien hankinnat tehdään heidän suositustensa pohjalta. 
Ensimmäisessä testitilaisuudessa koehenkilöt saapuivat paikalle porrastetusti. Ennen 
kokeilua koehenkilöt kuulivat, millaista peliä ovat tulossa testaamaan, ja vastasivat ky-
symyksiin odotuksistaan peliä kohtaan. Tämän jälkeen pelaajat siirtyivät pelaamaan. Pe-
liä pelattiin käyttäen kaiuttimia, jolloin pelaajilla oli vaikeuksia hahmottaa, mistä suun-
nasta pelin äänet tulivat, ja he kääntyivät välillä katsomaan kaiuttimien suuntaan, vaikka 
äänen lähde pelissä olikin toisaalla. Testaajat tuntuivat kiirehtivän pelin pelaamisessa, 
mikä saattoi johtua testin asetelmasta, jossa kokeilijat pääsivät lähtemään heti, kun 
kaikki oli saatu valmiiksi. Pelin tarinaan ei jaksettu keskittyä, ja kaikki tehtiin mahdollisim-
man suoraviivaisesti. Pelin läpipelaamisen jälkeen henkilöt vastasivat samoihin kysy-
myksiin kuin ennen testin alkua, tällä kertaa kertoen, millainen pelikokemus oli heidän 
mielestään. Tämän jälkeen heille esitettiin haastattelussa avoimia kysymyksiä pelistä ja 
pelikokemuksesta. 
Toisessa testitilaisuudessa kaikki koehenkilöt olivat samanaikaisesti paikalla koko testin 
ajan. Tila oli jaettu verhoilla kahtia, jolloin kukaan ei nähnyt muiden pelisuoritusta. Jo 
pelanneita henkilöitä pyydettiin olemaan puhumatta kokemuksesta muille, jotta he eivät 
saisi ennakkoon tietoa pelistä, joka vaikuttaisi kokemukseen. Testauksen aluksi kaikille 
esiteltiin yhteisesti peli ja testaajat saivat vastata kysymyksiin ennakko-odotuksista. Tä-
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män jälkeen kokeilijat kutsuttiin yksi kerrallaan pelaamaan peliä. Pelatessa käytettiin en-
simmäisestä kerrasta poiketen kuulokkeita. Tämä poisti ongelmat, joita pelaajilla oli ää-
nen paikallistamisen kanssa ensimmäisessä kokeilussa. Pelaajat tuntuivat pelaavan pe-
liä huomattavasti rauhallisemmin, kuin ensimmäisessä testissä, ja he kokeilivat enem-
män eri asioita. Tämä voi johtua siitä, että kaikki jäivät paikan päälle odottamaan koko 
tilaisuuden päättymistä sen sijaan, että olisivat päässeet poistumaan heti oman osuu-
tensa jälkeen, tai kuulokkeiden lisäämästä immersiosta. Lisäksi toisessa kokeilussa käy-
tettiin tuolina rahi-tyyppistä istuinta, jolloin pelaajien oli helpompaa katsella ympärilleen 
kuin ensimmäisessä testissä. Pelaamisen jälkeen pelaajat vastasivat kysymyksiin ja 
heitä haastateltiin kuten ensimmäisessäkin testissä. (Kuva 22) 
 
Kuva 22. Pelin kokeilija pelaamassa peliä toisessa testitilaisuudessa. 
Loppukäyttäjen eli nuorten avulla tehdyissä testauksissa paljastui, että nuorten ennakko-
odotukset peliä kohtaan olivat matalammat kuin heidän kokemuksensa pelistä oli. En-
nakko-odotuksia kyseltiin kuudessa eri kategoriassa: 
• pelin omaperäisyys, eli onko vastaavia pelejä olemassa 
• pelin autenttisuus, eli kuinka uskottavan ja aidon tuntuinen peli oli 
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• pelin tarina 
• pelin moniaistillisuus 
• pelin kontrasti, eli miten se poikkesi käyttäjän tavallisesta arjesta 
• pelin kanssa vuorovaikuttaminen. 
Kuten kuvasta 23 näkyy, nuorten kokemukset olivat kaikilla osa-aluilla paremmat kuin 
ennakko-odotukset. Suurin nousu on tapahtunut pelin tarinaa arvioitaessa, ja pelin tarina 
koettiin näissä kategorioissa pelin parhaaksi ominaisuudeksi. 
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Kuva 23. Yhteenveto nuorten testaajien vastauksista. 
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Ohjaajia pyydettiin vastaamaan samoihin kysymyksiin kuin nuoria. Ohjaajilla oli keski-
määrin korkeammat ennakko-odotukset kuin nuorilla, ja ohjaajien kokemukset kohtasivat 
ennakko-odotusten kanssa melko hyvin (kuva 24). Kaikkien kategorioiden mediaanit oli-
vat ennakko-odotuksissa ja kokemuksissa melkein samat, mutta vastausten vaihteluvälit 
pienenivät suurimmassa osassa kategorioita huomattavasti. 
Haastatteluissa pelin huonoista puolista nousivat erityisesti esille huonot kontrollit ja 
huono ohjeistus. HTC Vive -ohjaimen käyttöä pidettiin, varsinkin jos ei ennen ollut sitä 
käyttänyt, hankalana, ja oli vaikea muistaa, mitä mistäkin nappulasta tapahtui. Ohjeis-
tuksessa huonona pidettiin pelin opastusosuutta, jolla peli alkaa ja jossa esitellään kaikki 
pelin toiminnallisuudet.  
Haastatteluissa peli sai erityisesti kiitosta autenttisuudesta ja immersiosta. Pelaajat piti-
vät pelin äänimaailmasta ja ympäristöistä, jotka heidän mielestään tuntuivat realistisilta. 
Lisäksi pelin tarina sai paljon kiitosta, ja varsinkin kertojaääntä kehuttiin. Pelaajien mie-
lestä kertoja käsitteli hyvin niitä tunteita ja asioita, joita vastaavissa tilanteissa oikeastikin 
nuorilla pyörii mielessä. Pelaajat antoivat kiitosta myös pelin aiheelle. Pääsykoetilanteen 
läpikäyminen koettiin varsinkin nuorten keskuudessa asiana, josta oli heille hyötyä 
omassakin elämässä. Tämän lisäksi ohjaajat kokivat, että aiheen ansiosta pelillä olisi 
myös heidän työssään. 
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Kuva 24. Yhteenveto ohjaajien vastauksista testeissä. 
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4.5 Yhteenveto ExamVR-pelin suunnittelusta ja toteutuksesta 
ExamVR-pelin suunnittelussa oli paljon erilaisia haasteita. Kuten tämän työn kolman-
nessa luvussa esitetään, pelisuunnittelu ja pelinkehittäminen on iteratiivinen prosessi. 
Koska pelin kehitysaika oli vain kaksi kuukautta ei pelin suunnittelussa tai kehityksessä 
päässyt tapahtumaan juuri minkäänlaista iteraatiota.  Pelinkehittäjillä ei ollut aikaa pelin 
testaukselle, analysoinnille eikä sen hienosäädölle. Tämä näkyy erityisesti joissakin pelin 
suunnitteluratkaisuissa, joista näkyy kiire ja liian vähäinen kohderyhmän tarpeiden kar-
toittaminen. Peliin ehdittiin toteuttaa yhdessä Vantaan kaupungin edustajien kanssa to-
teutetut toiminnallisuudet, ympäristöt ja tarina, mutta niitä ei ehditty hienosäätää millään 
tavalla. 
Kuten pelin kokeilijoiden palautteesta huomattiin, pelin ohjeistus ei ollut toimivaa. Kaksi 
päivää ennen projektin loppumista peliin alettiin rakentaa opastavaa pelitasoa, jossa 
kaikki pelin toiminnallisuudet esitellään. Tähän opastustasoon koottiin kaikki pelissä käy-
tettävät mekaniikat järjestyksessä, joka pelin tekijöistä tuntui luontevalta. Taso opettaa 
ensin maassa olevien merkkien välillä siirtymisen, sitten uusien objektien luomisen vi-
deokuvassa olevista merkeistä, objekteihin tarttumisen ja objektien kanssa vuorovaikut-
tamisen vetämällä ne lähelle pelaajan päätä. 
Näistä opetustasossa opetetuista asioista kaikki paitsi objektien kanssa vuorovaikutta-
minen oli toteutettu järkevällä tavalla. Objektien vetäminen kohti päätä opetetaan pape-
rilla, jonka pelaaja allekirjoittaa ensin. Pelissä on myöhemmin toinen paperi, mutta jos 
pelaaja yrittää vetää sen samoin tavoin kohti päätänsä, ei tämä vaikuta mitenkään. Sen 
sijaan objektit, jotka pelaaja voi vetää lähelle päätänsä ja tällä tavoin valita, ovat vesi-
pullo, kahvikuppi, lunttilappu ja kirja. Jotta pelaaja ymmärtäisi, että nämä objektit ovat 
sellaisia, joiden kanssa voi vuorovaikuttaa tällä tavoin, ne olisi ollut hyvä käydä läpi ope-
tustasossa sekä poistaa nyt käytössä oleva paperi. 
Pelin testaajat kokivat pelin kontrollit hankaliksi. HTC Vive -ohjaimessa on yhteensä neljä 
painiketta, joita voidaan käyttää. Nämä painikkeet ovat sivupainike, joka on ohjaimen 
molemmilla puolilla, liipaisin ohjaimen takana, kosketuslevy pelaajan peukalon alla sekä 
valikkopainike kosketuslevyn yläpuolella. Näiden lisäksi ohjaimessa on painike, joka 
avaa Steam-ohjelman virtuaalitodellisuusnäkymään. Tätä painiketta ei voi käyttää pe-
leissä. Painikkeista liipaisin, jolla esineisiin tartuttiin, löydettiin hyvin, ja esineisiin tarttu-
minen oli pelaajille helppoa. Samoin kosketuslevyn painaminen ja sen avulla liikkuminen 
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osattiin. Pelaajille tuotti suuria vaikeuksia löytää ohjaimen sivupainikkeet. Sivupainikkeita 
painamalla pelaaja aktivoi osoittimen, jolla osoitetaan merkkejä, joista luodaan uusia ob-
jekteja vuorovaikutettavaksi. Erityisen vaikeaa oli painaa samaan aikaan sivupainiketta, 
osoittaa merkkiä pelissä ja painaa liipaisinta, mikä oli yhdistelmä, jolla uusia objekteja 
luotiin.  
Pelin kontrollien ongelmat tiedostettiin jo peliä suunniteltaessa ja toteuttaessa, mutta sen 
ei uskottu nousevan niin suureksi vaikeudeksi, kuin mitä se lopulta pelaajille oli. Ratkai-
suun päädyttiin, koska se oli monista huonoista vaihtoehdoista vähiten huono. Tällaiselta 
näppäinyhdistelmien käytöltä olisi vältytty, jos olisi ollut enemmän aikaa kokonaisuuden 
hiomiseen, mutta nyt näin suurille kontrollimuutoksille ei ollut aikaa. 
Itse pelissä näen kaksi suurta ongelmaa, jotka olisi saanut pienillä muutoksilla parem-
miksi. Toinen ongelma on kameran korkeus, varsinkin sisätiloissa kuvatuissa otoksissa. 
Kamera asetettiin kaikissa ulkokuvissa noin 150 cm:n korkeuteen. Tästä huolimatta pelin 
kokeilijat tunsivat leijuvansa ilmassa kun he pelasivat peliä. Kaikista eniten pelaajat ko-
kivat leijuvansa ilmassa sisäkohtauksissa. Näissä kohtauksissa kamera oli asetettu si-
ten, että sen linssit olivat hieman minun leukani alapuolella, kun olin istumassa. Pituuteni 
on 178 cm, joten oletettavasti, tällä korkeudella ollaan hieman pituuskeskiarvon alla. Kui-
tenkin pituudesta huolimatta pelaajat kokivat leijuvansa ilmassa näissä sisäkuvissa. Pi-
dän suurimpana syynä tähän ongelmaan sitä, että käytössä oli 360 asteen videokamera 
vain kahden päivän ajan, minkä takia ei ehditty ottaa tarpeeksi kokeiluvideoita, saati ko-
keilemaan, miltä videot tuntuvat virtuaalitodellisuudessa. 
Toisena ongelmana pidän pelin ensimmäisen kohtauksen toiminnallisuuksia, joilla teh-
dään ensimmäinen valinta. Ensimmäisessä kohtauksessa pelaaja valitsee jäävänsä ko-
tiin lukemaan kokeeseen vetämällä oppikirjan lähelle päätään tai päättää lähteä ulos va-
litsemalla oven vieressä olevan merkin. Nämä valintatavat ovat hyvin erilaiset, ja sen 
perusteella, mitä havaitsin kokeilujen aikana, vaikutti siltä että pelaajat eivät ymmärtä-
neet, että nämä kaksi ovat joko tai -tyyppinen valinta. Osa pelaajista ajatteli, että lukee 
ensin hetken vuorovaikuttamalla kirjan kanssa, minkä jälkeen lähtee ulos, vaikka toisen 
valinnan tekeminen poistaa mahdollisuuden tehdä myös toinen valinta. (Kuva 25.) 
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Kuva 25. Pelin ensimmäisen kohtauksen kirja. 
Kirjan lisäksi pelaajalla on pelissä useita objekteja, joita voi vetää lähelle päätänsä teh-
däkseen valinnan. Kuitenkaan nämä objektit eivät toimi samalla tavoin kuin kirja, joka 
vaihtaa pelaajan tämänhetkisestä kohtauksesta seuraavaan. Pelin pelattavuudelle olisi 
ollut parempi, että vuorovaikutustavat olisivat olleet johdonmukaisempia ja samalla ta-
valla tekemällä olisi aina tapahtunut samankaltainen asia. Nyt pelin pelattavuus kärsii 
epäjohdonmukaisuuksista eikä pelaaja voi tietää varmasti, mitä tapahtuu, kun hän yrittää 
vuorovaikuttaa ympäristönsä kanssa. 
ExamVR-pelin tärkeimpänä oppimissisältönä pidän autenttisen pääsykoekokemuksen 
tarjoamista pelaajille. Pelissä tarina on pääasiallinen mekaniikka, jonka kautta tätä ko-
kemusta tarjotaan pelaajalle. En ole koskaan pitänyt itseäni hyvänä tarinoiden kirjoitta-
jana, ja olen jopa vältellyt kirjoittamista peleihin, joita olen tehnyt. Olen hyvin tyytyväinen 
siihen, kuinka hyvin pelin testaajat ottivat vastaan pelin tarinan ja kuinka hyvät arviot se 
sai kokeilijoilta. Pelin tarinassa pyrin tuomaan esiin niitä asioita, joita olen omassa elä-
mässäni kokenut vastaavissa tilanteissa, sekä niitä asioita, jotka nousivat esille työpa-
joissa. Aidot ympäristöt ja virtuaalitodellisuuslaitteiston käyttö pelin pelaamiseen toivat 
pelaajien kokemukseen aivan erilaisen autenttisuuden kuin työpöytäversio, jossa seik-
kaillaan perinteisemmässä 3D-malleista koostuvassa ympäristössä. Kaiken kaikkiaan 
oppimissisällön integroiminen pelin mekaniikkoihin onnistui ExamVR-pelissä hyvin. 
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Pelin tarinan epälineaarisuus mahdollistaa pelaajalle eri vaihtoehtojen kokeilemisen ja 
pelin pelaamisen monella eri tavalla. Lisäksi pelissä on pieniä piilotettuja ominaisuuksia 
(engl. Easter egg), joita pelaaja voi kokeilla ja tehdä. Käyttäjäkokeiluissa kävi nopeasti 
ilmi, että pelaajilla oli vaikeuksia löytää näitä erilaisia vaihtoehtoja. Suurin osa pelaajista 
pelasi saman reitin pelin läpi, vaikka vaihtoehtoisiakin ratkaisuja olisi ollut. Lisäksi pelissä 
oli paljon asioita, joita vain pari pelaajaa löysi. Näistä eniten pelikokemukseen vaikuttava 
tekijä olisi ollut opettajan heittely esineillä, mitä taisi tehdä vain yksi kahdestatoista testi-
henkilöstä. Nyt pelaajalle tarjottiin paljon erilaisia asioita, mitä tehdä pelissä, mutta pe-
laajaa ei kannustettu vaihtoehtoisten ratkaisujen kokeiluun tarpeeksi. 
Pelissä annetaan palautetta stressitason kautta, tarinan kautta sekä vähän tarkemmin 
kaikissa lopetuksissa. Peli pyrkii opettamaan pelaajaa tunnistamaan omia käyttäytymis-
mallejaan ja ongelmiaan pelin tarinan kautta. Tavoitteena on pelin tapahtumilla ja kerto-
jan puheiden kautta saada pelaaja ajattelemaan, miten hän itse on aiemmin vastaavissa 
tilanteissa toiminut ja miten omia toimintatapoja voisi kehittää tulevaisuudessa. Testi-
käyttäjien haastattelujen perusteella nuoret tunnistivat omia toimintatapojaan pelin tari-
nasta, ja ohjaajien mukaan he voivat kuvitella, että nuorilla on sellaisia ongelmia, joita 
pelin tarina käy läpi. Tämä kertoo siitä, että pelin tarinalla ja sen antamalla palautteella 
on onnistuttu käynnistämään pelaajan omatoimista pohdintaa omista käyttäytymismal-
leistaan. 
Kaiken kaikkiaan olen tyytyväinen siihen kokonaisuuteen, joka saatiin aikaan kahdessa 
kuukaudessa. Kaikissa niissä ongelmissa ja asioissa, jotka olisivat vielä kaivanneet ke-
hittämistä, pidempi pelinkehitysaika ja useampi testikerta kohderyhmän kanssa olisivat 
parantaneet lopputulosta huomattavasti. Vaikka pelin pelattavuus ja ohjattavuus eivät 
ole täydellisiä, peli onnistuu päätarkoituksessaan eli se tarjoaa pelaajalle mahdollisuu-
den käydä läpi pääsykoetilanne ja siihen liittyviä tunnetiloja. Pelin vastaanotto sekä lop-
pukäyttäjien, että heidän ohjaajiensa keskuudessa oli hyvä, ja toivottavasti Vantaan kau-
punki jatkaa pelin kehitystä tulevaisuudessa saadun palautteensa pohjalta. 
5 Yhteenveto 
Insinöörityössä käsiteltiin oppimispelejä ja niiden suunnittelua sekä toteutettiin näiden 
löydösten pohjalta ExamVR-virtuaalitodellisuuspeli. Työn tarkoituksena oli antaa teorian 
ja esimerkkien kautta kuva siitä millainen prosessi oppimispelien suunnittelu nykyään on. 
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Työ tarjoaa oppimispelien suunnittelusta kiinnostuneille lähtökohdat siihen, miten suun-
nitella parempia oppimispelejä. 
Työn osana tehty ExamVR-peli ei ole kaikista perinteisin oppimispeli. Suuri osa oppimis-
peleistä, joita Suomessa tehdään, on tehty osaksi kouluopetusta. ExamVR-pelin kaltai-
sia pelejä, joiden tarkoituksena on opettaa toimintamalleja ja tapoja käsitellä tiettyjä tun-
teita, on verrattain vähän. Suunnitteluperiaatteet perinteisemmissä oppimispeleissä ja 
ExamVR-pelissä ovat siitä huolimatta samat, mikä todistaa, että luvussa 3 esitettyjä op-
pimispelien suunnitteluperiaatteita voidaan hyödyntää monenlaisten oppimispelien 
suunnittelussa. 
Oppimispelien suunnittelusta on hyvin vähän kirjallista tietoa, mikä vaikeutti tämän työn 
teoreettisen viitekehyksen rakentamista. Suurin osa aiheeseen liittyvästä kirjallisuudesta 
liittyy valmiiden pelien käyttöön opetuksessa tai on opettajille suunnattua tekstiä siitä, 
miten omaa opetustaan voi pelillistää. Tämä työ tuo tällaisista teksteistä yhteen ne, joi-
den ajatuksia ja malleja voidaan käyttää pohjana siihen, miten oppimispelejä tulee suun-
nitella. 
Työstä olisi tullut parempi, jos kirjoittajalla olisi ollut laajempi pedagoginen osaaminen. 
Insinööriopintoihin ei kuulu mitään pedagogista koulutusta, joten kaikki oppimiseen liit-
tyvä, mitä työssä käsitellään, on opiskeltu oppimispeliprojektien ja tämän työn yhtey-
dessä. Tätä työtä voidaan käyttää pohjana tuomaan tietoa oppimispelien suunnittelusta 
pelisuunnittelijan näkökulmasta, ja olisi mielenkiintoista nähdä, miten joku pedagogiikan 
osaaja täydentäisi osaamisellaan tässä työssä esiteltyjä ajatuksia ja malleja. 
Kaikista edellä mainituista vaikeuksista huolimatta työ onnistui päätavoitteessaan: se 
tuotti tietoa siitä, millainen prosessi oppimispelien suunnittelu on ja mitä asioita siinä tu-
lee ottaa huomioon. 
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tion="800,100">Koetta edeltävä ilta (päivä? pitää katsoa miltä ulkokuvat tun-
tuvat). Pelaaja istuu huoneessaan. 
 
*Narrator: Se on huomenna. Pääsykoe mitä varten on nyt luettu viimeiset kuu-
kaudet. Vielä tänään aikaa valmistautua. Tää jännityksen määrä alkaa kyllä 
olla aika ikävä, niin ikävä että tavallaan tekisi mieli vaan olla menemättä 
koko kokeeseen. Ja mitä sitten tapahtuu jos en pääsekään sisään kouluun? Ta-
vallaan olis helpompaa vaan olla menemättä niin ei ainakaan käy niin että mo-
kaisi kokeen. Toisaalta sitten jos en mene niin ei oo mitään mahdollisuutta 
pääst ä opiskelemaan. Vaikka on tullut luettua niin kyllähän sitä aina olisi 
voinut lukea enemmänkin. Ja sitten jos kouluun pääseminen nyt jää siitä sitten 
kiinni että ei oo lukenut tarpeeksi.* 
 
(--- Petaa kokeeseen liittyvää jännittyneisyyttä ja harmittelee sitä, että 
olisi voinut opiskella vielä enemmänkin ---) 
 
Pelaajan kämppäkaveri koputtaa oveen ja yrittää saada hänet mukaansa ulos. 
 
*Kämppis: Hei ootsä siellä huoneessas? Sulla on taas ovi lukossa. Lähetään hei 
ulos! Siellä on ihan törkeen nätti päivä. Mennää kato pitää hauskaa nyt kun 
kerrankin on lämmint! Mä käyn vielä tossa mun huoneessa, mutta lähetään ihan 
kohta!*  
 
(--- Koputtaa ja ilmoittaa pelaajalle että mennään hei ulos, kertoo kuinka 
kaunis päivä on ---) 
 
*Narrator: Siellä on kyllä vissiin ihan nätti päivä niin ois kyllä tosi jees 
lähteä ulos. Se vois kanssa auttaa jonkin verran tähän jännitykseen. Toisaalta 
vois vielä tänään lukea ja kerrata viimeisen kerran nii olis varmaan parempi 
fiilis huomenna kokeessa.* 
 
Pelaaja tekee valinnan lähteekö hän ulos vai jääkö sisälle. 
 
[[Lähde ovesta ulos-&gt;Puistossa]] 
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[[Jää opiskelemaan-&gt;AamuHyvä]] 0 stress  </tw-passagedata><tw-passagedata 
pid="2" name="Puistossa" tags="Valmis" position="650,225">Pelaaja saapuu puis-
toon viettämään aikaa. 
 
*Narrator: Ai että! Kannatti kyllä tulla, täällä on tosi kiva olla ja saa ren-
touduttua ennen koetta. Toisaalta jos kohta lähtis niin ehtis vielä ehkä vähän 
lukea tai ainakin sais nukuttua kunnon pitkät yöunet ennen huomista. Tän ke-
vään aikana en oo kyllä tältä lukemiselta hirveesti ehtinyt olla kavereiden 
kanssa viimeaikoina niin olishan sitä kiva nyt jäädä eikä tuottaa niille pet-
tymystä, että lähtee taas aikaseen kotiin...* 
 
(--- Pelaaja on iloinen kauniista päivästä, mutta tuskailee että ei nyt ehdi 
opiskella ---*) 
 
Pelaaja valitsee jäävänsä ulos loppuillaksi tai lähtee etuajassa pois. 
 
[[Lähde etuajassa pois-&gt;AamuHuono]] +1 stress 
[[Jää loppu illaksi-&gt;AamuHuono]] +2 stress</tw-passagedata><tw-passagedata 
pid="3" name="AamuHyvä" tags="Valmis" position="1000,400">Pelaaja herää aa-
mulla ja on keittiössä odottamassa, että kahvi valuu. 
 
*Narrator: -Haukotus- Olipa maittavat unet. Tosi freessi olo ja kiva lähteä 
levänneenä tekemään koetta. Ja eilen sai vielä hyvin kerrattua asioita niin 
olo on aika itsevarma. Jännittää kyllä silti entä jos se koe ei ookaan sellai-
nen mitä oon odottanut ja on tosi vaikea... * 
 
(--- Pelaaja puhuu siitä kuinka mukavalta tuntuu kun on nukkunut hyvin ja on 
aikaa rauhassa lähteä aamulla kokeeseen. Olo on itsevarma eilisen pänttäämisen 
jäljiltä. ---) 
 
Pelaaja voi juoda kahvia. 
 
[[Lähde pääsykokeeseen-&gt;Koulun Edessä]] 
[[Jää kotiin nukkumaan-&gt;Loppu Kotona]]</tw-passagedata><tw-passagedata 
pid="4" name="AamuHuono" tags="Valmis" position="600,400">Pelaaja herää aa-
mulla huonovointisena. 
 
*Narrator: Huhhuh. Olipa aikamoinen ilta. Oli kyllä tosi hauskaa! Mutta nyt 
vähän väsyttää. Kellokin on jo aika paljon, tässä saattaa tulla vähän kiire 
bussiin ja kokeeseen ehtimisessä. Toisaalta vois kyllä vaan jäädä kotiin nuk-
kumaankin. Voi olla ettei näin väsyneenä ja jännittyneenä siitä kokeesta kui-
tenkaan tulis mitään niin mitä sitä turhaan edes menemään. Vois kyllä ihan 
ekaks ottaa vähän kahvia ja sitten miettiä mitä sitä tekisi.*  
 
(--- Harmittelee, että tuli eilen lähdettyä ulos ja mainitsee kovasta kii-
reestä, koska on nukkunut liian pitkään. Pohtii olisiko aikaa juoda kahvia. --
-) 
 
Pelaaja voi juoda kahvia. -1 stress 
 
[[Lähde heti pääsykokeeseen-&gt;Koulun Edessä]] 
[[Juo kahvi ja lähde pääsykokeeseen-&gt;Bussipysäkki]] 
[[Jää kotiin nukkumaan-&gt;Loppu Kotona]]</tw-passagedata><tw-passagedata 
pid="5" name="Koulun Edessä" tags="Valmis" position="800,800">Pelaaja saapuu 
jännittyneenä koulun eteen. 
 
*Narrator: Noniin. Täällä sitä nyt ollaan. Ahdistaa ja jännittää. Miksei mulla 
ole parampi fiilis tästä onhan tässä kuitenkin ihan hyvin valmistauduttu. Tie-
tenkin olis vielä enemmänkin voinut tehdä. Pitäsköhän vaan mennä kotiin ja lu-
kea ensi vuodeksi paremmin ja sitten tulla jos sillon ei jännittäiskään näin 
pahasti kun on paremmin valmistautunut. Ja se koekin voi olla tosi vaikea ja 
en välttämättä osaa mitään ja sitten lähden sieltä ekana ja kaikki muut jää 
tekemään sinne koska ne tietää mitä on tekemässä ja en kuitenkaan pääsisi si-
sään kun oon kaikista huonoin siellä... * 
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(--- Pelaajaa jännittää ja tajuaa, että vielä voi kääntyä takaisin. ---) 
 
[[Mene kokeeseen-&gt;Koesali]] 
[[Pakene paikalta-&gt;Loppu Koulun Lähistöllä]]</tw-passagedata><tw-passage-
data pid="6" name="Bussipysäkki" tags="Valmis" position="549,650">Pelaaja saa-
puu bussipysäkille ja huomaa että bussi menee nenän edestä. 
 
*Narrator: Siellä se bussi nyt menee. Ois pitänyt lähteä heti eikä jäädä juo-
maan sitä kahvia kotiin, kun kuitenkin tiesin että on jo vähän kiire. Ja vielä 
toinenkin bussi vaan paahtaa täysiä ohi. Kai se on pakko lähteä tästä juokse-
maan sinne kokeeseen en mä muuten ehdi millään.* 
 
(--- Tuskailee omaa typeryyttään ja harmittelee, että ei lähtenyt aikaisemmin. 
Toteaa, että joutuu nyt juoksemaan koepaikalle. ---) 
 
[[Pelaaja siirretään koululle-&gt;Koulun Edessä]] +1 stress</tw-passage-
data><tw-passagedata pid="7" name="Loppu Kotona" tags="Valmis" posi-
tion="800,400">Pelaaja jää kotiin nukkumaan, eikä mene pääsykokeeseen. 
 
*Narrator: Olis pitänyt eilen mennä sinne kokeeseen. Ei sinne kouluun voi kos-
kaan päästä jos ei viitsi tehdä tarpeeksi sen eteen. Nyt menee varmasti koko 
vuosi taas tekemättä oikeen mitään ja ilman mitään suuntaa. Tietty voisin al-
kaa jo pikku hiljaa valmistautua ens vuoden kokeisiin ja ylläpitää osaamista 
niin ens vuonna olis niin paljon vähemmän lukemista sitten keväällä. Ens 
vuonna kyllä pääsen opiskelemaan.* 
 
(--- Pelaaja harmittelee, että ei mennyt pääsykokeeseen ja joutuu nyt viettä-
mään taas vuoden palloillen päämäärättömästi ilman mitään suuntaa. Päättää 
kuitenkin, että ensi vuonna on hänen aikansa ja silloin hän pääsee kouluun. --
-*) 
 
LOPPU</tw-passagedata><tw-passagedata pid="8" name="Koesali" tags="Valmis" po-
sition="800,1000">Pelaaja saapuu koesaliin. 
 
*Opettaja: Hyvää huomenta kaikille ja tervetuloa tekemään pääsykoetta. Vas-
taatte edessänne olevan koepaperin kysymyksiin ja kun koe on valmis tulette 
tänne eteen palauttamaan sen. Jos tarvitsee käydä vessassa niin kättä pystyyn 
niin mennään käymään. Niin ja onnea kokeeseen! * 
 
(--- Antaa yleisiä ohjeita kokeesta ja siellä olosta. ---) 
 
*Narrator: Noniin, kokeeseen asti on päästy. Nyt täytyy enää vaan vastata näi-
hin kysymyksiin ja palauttaa koe. Täällä on aika vähän muita tekijöitä. Jos 
nyt en pääse niin tuntuu kyllä pahalta koska eiköhän tästä porukasta suurin 
osa pääse sisäR än. Ei pitäisi miettiä tällaista vaan keskittyä vaan tekemään 
tää koe mahdollisimman hyvin, hyvin se menee. * 
 
(--- Jotakin jännityksestä ja muista koetekijöistä. Kannustaa keskittymään ko-
keen tekemiseen ja tekemään parhaansa.---) 
 
Pelaaja voi juoda vettä. -1 stress 
 
Pelaaja voi härvätä kynällä. +1 stress 
 
Pelaaja voi katsoa kelloa. +1 stress 
 
Opettaja saattaa mainita pelaajan härväämisestä. +1 stress 
 
*Opettaja: Hei! Mitä siellä perällä pyöritään. Pidetään katse omassa paperissa 
eikä yritetä katsoa kaverin paperia!* 
 
(Pelaaja voi heittää tavaran ikkunan läpi -&gt; huono loppu/+1 stress) 
 
[[Mene vessaan-&gt;Vessassa]] 
[[Nukahda-&gt;Unessa]] 
Liite 2 
  4 (5) 
 
  
[[Kuole Stressiin-&gt;Loppu Koulun Lähistöllä]] 
[[Palauta koe-&gt;Loppu Hyvä]] 
 
 
 
Jos Pelaaja lunttaa: 
 
*Opettaja: Hei hei hei hetkinen! Sinä joka palasit vessasta! Mikä lappu siellä 
oikein pilkotta, tulepas tänne sen kanssa heti!* 
 
[[Jää kiinni lunttaamisesta-&gt;Loppu Koulun Lähistöllä]]</tw-passagedata><tw-
passagedata pid="9" name="Loppu Koulun Lähistöllä" tags="Valmis" posi-
tion="1000,1000">Pelaaja pakenee koululta, eikä mene pääsykokeeseen. 
 
*Narrator: Olis pitänyt mennä sinne kokeeseen. Ei sinne kouluun voi koskaan 
päästä jos ei viitsi tehdä tarpeeksi sen eteen. Nyt menee varmasti koko vuosi 
taas tekemättä oikeen mitään ja ilman mitään suuntaa. Tietty voisin alkaa jo 
pikku hiljaa valmistautua ens vuoden kokeisiin ja ylläpitää osaamista niin ens 
vuonna ei olis niin paljon lukemista sitten keväällä. Ens vuonna kyllä pääsen 
opiskelemaan.* 
 
(--- Pelaaja harmittelee, että ei mennyt pääsykokeeseen ja joutuu nyt viettä-
mään taas vuoden palloillen päämäärättömästi ilman mitään suuntaa. Päättää 
kuitenkin, että ensi vuonna on hänen aikansa ja silloin hän pääsee kouluun. --
-) 
 
LOPPU 
 
 
 
TAI 
 
Pelaaja jää kiinni lunttaamisesta. 
 
*Narrator: Ei olis pitänyt ottaa sitä lappua vessasta mukaan. Minkä ihmeen ta-
kia tein sen? Nyt lensin kokeesta ulos ja kaikki hylätään niin en ainakaan 
pääse kouluun tänä vuonna. Nyt menee varmasti koko vuosi taas tekemättä oikeen 
mitään ja ilman mitään suuntaa. Tietty voisin alkaa jo pikku hiljaa valmistau-
tua ens vuoden kokeisiin ja ylläpitää osaamista niin ens vuonna ei olis niin 
paljon vähemmän lukemista sitten keväällä. Ens vuonna kyllä pääsen opiskele-
maan.* 
 
(--- Pelaaja harmittelee tyhmyyttään lunttilapun kanssa ja harmittelee, että 
joutuu nyt viettämään taas vuoden palloillen päämäärättömästi ilman mitään 
suuntaa. Päättää kuitenkin, että ensi vuonna on hänen aikansa ja silloin hän 
pääsee kouluun. ---) 
 
LOPPU 
 
 
 
TAI 
 
Pelaaja pyörtyy pääsykokeessa. 
 
*Narrator: Ohhoh, taisinpa pyörtyä kaiken jännityksen takia. Eipä siitä toi-
vuttia enää oikein jäänyt aikaa tehdä mitään. Olisi pitänyt vain keskittyä te-
kemään koetta eikä tekemään kaikkea muuta ja jännittämään enemmän ja enemmän. 
En ehtinyt vastata mihinkään niin en kyllä varmasti pääse kouluun tänä vuonna. 
Nyt menee varmasti koko vuosi taas tekemättä oikeen mitään ja ilman mitään 
suuntaa. Tietty voisin alkaa jo pikku hiljaa valmistautua ens vuoden kokeisiin 
ja ylläpitää osaamista niin ens vuonna ei olis niin paljon vähemmän lukemista 
sitten keväällä. Ens vuonna kyllä pääsen opiskelemaan.* 
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(--- Pelaaja harmittelee pyörtymistään ja ajattelee, että olisi vain pitänyt 
keskittyä kokeen tekemiseen eikä härvätä kaikkea muuta. Hän harmittelee, että 
joutuu nyt viettämään taas vuoden palloillen päämäärättömästi ilman mitään 
suuntaa. Päättää kuitenkin, että ensi vuonna on hänen aikansa ja silloin hän 
pääsee kouluun. ---) 
 
LOPPUR </tw-passagedata><tw-passagedata pid="10" name="Vessassa" tags="Valmis" 
position="600,900">Pelaaja on vessassa. Jos katsoo lunttilappua: 
 
*Narrator: Mikäs toi lappu tossa lattialla on...* 
 
Jos ottaa lapun +1 stress: 
 
*Narrator: Jaahas, joku on tainnut piilottaa luntin tänne vessaaan. Pitäis-
köhän tää jättää tänne... * 
 
[[Ota luntti mukaan-&gt;Koesali]] 
[[Palaa ilman lunttia-&gt;Koesali]]</tw-passagedata><tw-passagedata pid="11" 
name="Unessa" tags="Valmis" position="600,1100">Linnut laulaa ja balalaika 
soi. 
 
(*Opettaja: Hei sinä siellä perällä! Ei tänne ole tultu nukkumaan! *)</tw-pas-
sagedata><tw-passagedata pid="12" name="Loppu Hyvä" tags="Valmis" posi-
tion="800,1300">Pelaaja palauttaa kokeen ja poistuu voittajana. 
 
*Narrator: Nyt se on ohi. Koe tehtynä ja palautettuna. Pääsee vihdoin nautti-
maan kesästä ja vaan olemaan. Tässä menee kuitenkin vielä jonkin aikaa, että 
tulokset tulee, mutta ei niistä kannata nyt stressata.  Hyvä fiilis jäi kyllä 
kaiken kaikkiaan. Kannatti mennä tekemään se koe vaikka jännittikin aika pal-
jon. Hyvin se tuntui menevän ja oon kyllä aika varma että tällä kertaa pääsee 
opiskelemaan. * 
 
(--- Pelaaja iloitsee pääsykoekäyntiä ja sitä kuinka hyvin tuntui menevän 
vaikka jännittikin paljon. Uskoo pääsevänsä kouluun ja on onnellinen. ---) 
 
LOPPU </tw-passagedata></tw-storydata> 
